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Ü lök őzen a farkasordító hideg 
estén* az asztabn gőzölög a 
Douwe Egborts Omnia és én 
csak bámulok kí a fejőmből. Azon tö- 
röm a fejem* hogy melyik játék beha¬ 
rangozásával kezdjem a Híreket. Vaía- 
milyen melankófikussal* vagy ötdöklős- 
sel, avagy jópofival, netalántán szexis¬ 
sel? Azt hiszem ennél az utóbbinál ma¬ 
radok, mivel annyira megragadtak a 
Paníc in Cobra CIty/MEGATECH fotói* 
hogy alig tudtam lemászni a képernyő¬ 
ről. Ilyet még nem láttam, A strip-póke- 
rek hölgyei ehhez képest meseköny¬ 
vekből előhalászott szende kislányok. 
A japán stílusban készült szerepjáték 
bevezet a rossz lányok és rossz fiúk 
alvilági életébe, miközben barálnönk- 
kel karöltve a szervezett bűnözés ellen 
kell haríx>lnunk. A programot jól jellem¬ 
zi* hogy csak 16 éven felülieknek aján¬ 
lott. Igazi hardcorel (PC) 

Még alig csillapodtak el a Pinball- 
mánia újabb epizódja által vetett hultá- 
mok, máris bejélentették a 21 Ih Cen- 
tury-nál* hogy Pínbail llluslons néven 
trilógiává nemesítik a sorozatot. Sem¬ 
mit nem lehet mág az újabb részről 
tudni, csak annyit, hogy elődjeinél még 
kifinomultabb és gyorsabb lesz a moz¬ 
gatás, és állati nehéz pályák lesznek 
benne. (Amiga) 

Nehéz lesz pontosan meghatározni 
a Prlvateer/Origln stilusát* mert az űr* 
harcoktól, új bolygók felfedezésén át 
az őr-menedzserségig minden bele van 
ötvözve. Leginkább egy, a Blade Run- 
ner stílusára emlékeztető környezetben 
játszódó, kereskedelmi és stratégiai já¬ 
tékként tudnám deffiniálni. Marha bo¬ 
nyolultra sikerűit a mondat, de a játékot 
sem lesz könnyebbkíbogozni. M^ csak 
képeket láttam belőle, de már azoktól 
is majdnem berosáltam. Élőben biztos 
még frankóbb, (sajnos csak PC) 

Hogy C64-es táborról se feledkez¬ 
zünk meg, megemlitem, hogy végre egy 
igazán jólsikerült konverzió várható a 
közeljövőben: Klek Faldo's Golf a 
G randa lám-tői. A preview már meg¬ 
jött, és tényleg baromi profi golfprog- 
ram. Bevallom őszintén, annyira ma¬ 
gasszíntű a játék, hogy nekem a labdát 
még egyszer sem sikerült két méternél 
messzebb elütnöm. Biztos, hogy vala¬ 
mi gond van a technikámmal, de ami 
késik, nem múlik. (C64* Amiga) 

És még egy jó hír a Nagy öreg hó¬ 
dolóinak. Amigán elég rusnyára sikere¬ 
dett a ROBIN HOOD, de C64 en a ké¬ 
pek alapján talán játszhatóbb lesz az 
anyag. Egyszerű mászkálós* de leg¬ 
alább nem Dizzy (bocs PP}. 

Wowl Végre egy igazi csemege! A 
számítógépes játékok koronázatlan ki¬ 
rálya, a Manlac Manslon most ismét 
megele venedíkl Már csak néhányat kell 
aludni és megjelenik a második része, 
Day of the Tentacle címmel. A LU¬ 
GASA RTS megrázta magát és előruk- 
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költ a biztos siker reményében az újabb 
epizóddal. Jócskán átalakult az írányí- 
töpanel, sokkal bohókásabb lett* de 
szerintem előnyére változott. Főhőse¬ 
ink sem a régiek, de kinézetre legalább 
annyira id ál lenek, mini a régi .ötösfo¬ 
gat". Doktor Fred viszont változatlanul 
randa és minden hájjal megkent. Égye- 




PANIC m COBKA CITY 


FRJVATEER 


tőre sajnos még az Amiga verzió meg¬ 
jelenése is kétséges* de remélhetőleg 
meggondolják magukat Lucaséknál és 
ESETLEG egy C64 változat i$ kijön a 
játékból. Szeriniem senki nem sajnálna 
érte akár3 rongyot se.** (egyelőre csak 
PC) 

Még egy második rósz van a láthatá¬ 
ron. méghozzá DUNE 2 - The Battle 
fór Arrakle néven. A VIRGIN biztos jó 
lóra tett. mikor úgy gondolta* hogy 
megpróbálkozik agy újabb epizóddal 
A kinézetre leginkább a Stm City-rt ha¬ 
sonlító játék harcokkal, építkezésekkel 
hódításokkal és stratégiai elemekkel teli, 
















vele. de most már egy frankó demót is 
beszereztűr>k róla. 16 figura közül vá¬ 
laszthatunk, akik valamennyien sűrű 
skaook: thaiboxos, orosz katona, ame- 
rí kát wresll ing-sztár, bögyös kíscsaj, 
buddhista mágus, hogy csak a legér¬ 
dekesebbeket erT\lítsem. A grafika csak 
16 színű, de a másodpercenkénti 25 
kópkokányi spritemozgás már kecseg¬ 
tetőbben hangzik. Ja, és a figurák még 
nagyobbakk, mint a SFg-ben. A zene 
megüti a profi szintet, a 100 K-nyi digi¬ 
talizált duma pedig igazi játéktermi 
hangulatot áraszt. A demo alapján jó 
kis bunyó lesz. annyi szent! (Amiga) 

A szímulátofok rajongóinak bombahi- 
reim vannak; megjelenófélben van a le¬ 
gendás F"15 Strike Eagle III, a hírhedt 
Harrier Jump Jet és a Task Force, 
Mindhárom prog rámol a Micro Pro se 
neve fémjelzi, ami már eleve biztosíték a 
sikerre. Az F-15 harmadik része a bravú¬ 
ros 3D-S fetszinéiról és villámgyors ma¬ 
nőverezési képességeiről híres, a Jump 
Jet ben egy eddig mm alkalmazóit frak¬ 
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l>AY QF THE TKNTACLE 



rengeteg animált képsorral kiegészít¬ 
ve. Én máris beleestem, ugyanis épp 
lapzártakor megjött a komplett játék. 
(PC és Amiga) 

Aki a kevesebb gondolkodást, de jobb 
reftexeket igénylő játékokat kedveli, az 
biztosan szívébe fogadja majd a Zool és 
Mario utódot. Miracle Bat-ot, a Ml RAG¬ 
UÉ GAMES házatájárói. Tényleg arany¬ 
pofa a főhős, akivel semmi más dolgunk 
nincs, mint ugrándozni, kerülgetni és 
gyűjtögetni 100 pályán keresztül. Végül 
is nem nagy durranás, de a program- 
özönben kellemesen megfér. (Amiga) 

Igen sablonos nevet talált ki a PSYG- 
NOSIS az új játékához: SuperHero. 
Progranr>ozói állítják, hogy átütő siker lesz, 
de a játékot elnézve, én inkább átlagos 
verekedés anyagnak nézem, mintsem 
eredeti Ötletekkel teli alkotásnak. Egy fe¬ 
nét! Bunyózni kell ahogy a joystick bírja! 
Ennyi az egész játék. Egy platformokra 
bontott területet kell a keményöklű vagá¬ 
nyoktól megtisztítani. Tipikus beaFem-up 
(Amiga) 

Annál frankóbb viszont a VIRGIN új 
akciójátéka, az APOCALYPSE. Bár 


már megemlítettük egyszer, de most 
már demónk is van róla. Az Ősrégi 
Choplítterre hasonlító vízszintes scrol- 
lozö helikopter-őrületben villámgyors 
reagálással kell kivédeni a földön és a 
levegőben felbukkanó ellenséges erők 
támadásait. A tankokról, dzsippekrői 
ránk zúduló tűzerőben kell sajátjainkat 
a földről összegyűjtenünk és őket a bá¬ 
zisra épségben visszaszállítanynk. 
Mindezt a hangulathoz illő effektek kí¬ 
sérik. úgyhogy minden feltétel adott a 
„beinduláshoz'*. (Amiga) 

Úgy látszik a német softwareház, a 
Btue Byte nem fér a bőrébe, mert alig 
dobta piacra legújabb sirató la I epo- 
szát, a Historyline 1914-1916-al. most 
ismét a csúcsra tör: bejelentette a Battle 
Is te 2 megjelentetését is. A szuper 30- 
s harcjeleneteket csak a raytracíng át¬ 
vezetőképek múlják felül. A játék ko¬ 
molyságát mi sem bizonyltja jobban, 
mint hogy egy komplett regény is meg¬ 
jelenik hozzá. Többet magam sem tu¬ 
dok még a játékról, de az már biztos, 
hogy csak PC-n és később majd Ami¬ 
gán fog megjelenni. 

Még javában szedi áldozatait a Street 
Fíghter 2 láz, de a TEAM 17 gárdája erre 
fittyet hányva máris egy lehetséges 
konkurenciára dolgozik Body Blows 
címmel. A CETS-en már találkoztunk 


tál-rutin kerül bemutatásra és mirxJkettöt 
lehet párosával is modemen keresztül 
játszani. A Task Force 1942-be repít 
vissza bennünket, és olyan élethü illetve 
korhű környezetbe heli^zi a játékost, hogy 
tényleg igazi hajóskapitányriak képzelheti 
magát. Amerikai vagy japán admirális¬ 
ként teljesíthetünk küldetést ten^h flot¬ 
tánkkal. és arról biztosíthatok mindenkitt 
hogy nem fog unatkozni a kapitányi hí¬ 
don... Mirxihárom igazi gyöngyszem! 
(egyelőre csak PC) 

A magyar programozók már az Im- 
possíble Míssion óta világszerte elismer¬ 
lek, és most ismét tanúbizonyságot tett 
egy magyar programozói gárda arról, 
hogy megérdemelt a hírnév. Az ICE soft- 
wareház jóvoltából két alkotásuk is nap¬ 
világot látott: a Piracy on the high seas 
és az Abandoned Places 2. Mindkettő 
szerepjáték a javából; az elsőben egy kis 
gazdaság i-szimu Iádéval fűszerezve egy 
kalózcsapat irányítása a feladat, a máso¬ 
dikban né^y fős csapatunkkal egy ször¬ 
nyektől. túMIágI lényektől nyüzsgő kép¬ 
zeletbeli világba cseppenünk. Mivel a 
szerepjátékok nem igazán fekszenek ne¬ 
kem, ezért többet nem is igen tudok róluk 
mondani. A képek alapján csemegér\ek 
tűnnek, de ezt majd a nagyérdemű el¬ 
dönti. (PC, Amiga) 

Zolee 


SJ^KByta/ 3 











P flrs2e iTWfidfln |úban van vala¬ 
mi rfBSi: a íáléH minimál korv 
hguíátí^ia egy 386 33/54 MHi s 
gép 3 Mt3XMS ^. 500 K szabad hellyel , 
s ezer a gépen m csak a leggyenj^ 
minűségen élvezfi0d igazén a léték. A 
Comanche stikisát nézve kh annytra £& 
mylálar, mmt a Wing Commander (na egy 
kksü lobban), inkább a tökéletes puszii 
táéon van a hangsúly Na de lássuk a 
iáték relépilésél: 

Az eleien egy kis iniFúl téthajunk. ho^ 
gyan bénázík a gép, e egy gombnyomiés 
ra máris pilAtál válKzlLjnk (vagy újat vi¬ 
szünk be), maid a Idmenúbe kefüiink: 

1 Be^n Miseion: a kiváiaszkm pudiá- 
vaí ekndulnj egy Nuidil^ben jerrűl majd 
később) 

2. Youí Slat; ponipinkai. elpuszrltott 
ailenfeleink és győztes küideiésevik szá* 
mát láthatjuk 

3. Choosa anolher pikil: úi piléta 
laszlása. 

4. RAH -66 OverView: gépünk megte¬ 
kintése ktvújrő), technikai adatok 
5- Damo 

6- Cradrts: készilűlc 
7. Ejtil 10 Dos; Kilépés DOS-^ba 
A leglényegesebbek a kúldelések.. 
Kétléie léteik, a tréningek és az élel- 
halái bevetések (A zöld színiO neveket 
választhatjuk, a kéket már teliesltettük, a 
piri^ még nem választhatjuk) 
Űomandhe Training; 

- Olt Tank Hoiyday néhány békés 
Qia^k labontiázása a oékjnk, etlenség 
nincsen 

* DUl Entarcemenl; éjjatl küldetés, 
mindent lői ki ami rnozog, 

- Flyng Werewóltes Dél az ellensé¬ 
ges helikoptefak magsemmisitése Hasz¬ 
náld a stringed 

« Wing Laader; Minden löliÉ obfektu 
mct megsemmisltefH, használd a Wing- 
mani 

- Deadman s Grotto; alacsonysri repül¬ 
ve ai^felly-vel tebombáznr az eienteiet. 

* Mayan Malay: Minden kHdl dolgot 
szétlőni. Az olajtankokra a gépágyút 
használd 

- Nighr Sirike; A hegyletőkún pihenő 
hetkopteosupodok lebombézésa. tetjes 
pusztítás 

- Az utolső három küldetésben már 
szinté ugyanaz a dolgijnk: az adott szá¬ 
mú eMenáNl elpusztítása, rtt már etég ke¬ 
mény ellentelekkal állunk szemben, igen 
gyorsnak és pontosnak Kell lenni. 
Opération Maximuin OvsfKíii 
- Werewolves on patrol: igazi nagy 
falatnak a hehkopieres haderő számit 
Régton a bevetés kezdetén támac^meg 
a heié^optef konvoft, s efessiúk rneg őket 
Stnngerekkei. 

- The last Sacriéoe: KGB-s ügynökök 
egy maya templom kőrút Pusztítsd el Őket. 
Helikopterek előldrdulhartnak 
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COMMANCHE 

SZINTE TÖKÉLETES 


- Taciioa fűn; az eiáiő foiyiaiődik. 
más szintéfen. 

^ Rivof íuns deepr éieli misszió, a cél 
tankok és olapankok kitővése 

- Nigm ol E>eath: % külöfTféle helyen 
állő harckocsi magsemm^isé a céfl. Le¬ 
gyünk gyorsak és kőrúhtekmtőek 

- Thirsly Werewolves: 4. egymáshoz 
közeit otajtank megsemmiBltése a cél. Vi¬ 
gyázzunk. a védelem nagyon jő? 

- Spiritual Redamation; a KG8 tank- 
)9 visszatértek a templomhoz. A kűldeié- 
sedet éHel kelt végreh^ftanod 

- Volcanic Nightmare: Ez tényteg egy 
rémálom. Kőzai 20 ellenfél megsemmísi- 
lésé a cél. rendkívül gyorsnak és pontos¬ 
nak kell lenned. 

- Valley ol ínsiandt Death: Egy völgy¬ 
ben keN mindenkit efpuszlilanod. A helyet 
megkózeliteni életveszé^es, inkább a 
bombáidrB számits. 

- Wűlfpack: Csak pméknakf - jő repü¬ 
lési (a halátoa). 

Mindenesetre még egy jő tanács 
azoknak, akit a nehezebb küdetésokbe 
is belevágtak m^ a küldeiések egy ré¬ 
sze c^k akkor vélaszthaiő, ha az előző¬ 
ket már majúmumra teljesiiedük. Ezek 
közül pedig ha egyet elrontunk, nem prö- 
bálkozhatunk vele ismét, harmm előbb az 
azt megelőzői « leljesiieni kell mégegy- 
szer. Elég bosszantó tehet, amütor emiatt 
már husQdszor csináljuk ugyar^ 
a missziót; ezért a tegy^ 
a kővetkezőt; ha egy 
ilyen küideiést si¬ 
keresen befe¬ 
jeztünk, lép- 
jürákiOO& 
bá, és a 
coman- 
che. nam 
nevűNe- 
t másol- 
juk ki 
valaho¬ 
vá (ez 
tartal- 
mazzaa 
pílőták 
adatait), 

3 ha elron- 
tanárik a jiő- 
vetkező kül- 
detésl, másoiiuk 
be ezt az állást a 


oomariche kűnyv^jrába, rá az aktuálisra, 
s így nem kelt ismét végigküzdeni ma¬ 
gunkat az elűzőn 

Már így is tül sok a szöveg, tehát lás¬ 
suk a kezelőbillentyükel; 

ESC Játék közben (a twáJlitásokai vé- 
gezhetiúk el itt). 

1. Main: eec; vissza; ALT* A; küldetés 
leiadása; ALT#0: ki DOS-ba; Savé sál 
bng: a beáititás kimentése 

2. Oetail: Hgh-Medium-Low: magas- 
kdzepes-aiacsony leltontás; CIouds tét¬ 
hők; SmaJi Pixais: a talaj durvébb-éno- 
mabb minősége (lassú gébnél érdemes 
mindefTt krkapcsotn-i-tow d|. 

3. Controt: Soimd toud-sotl-ofl: han¬ 
gok hangos-halk-semrm; u. e. zenénél is. 
Joystick-kevboard választás; Joy kakbráls 

4. Opdoo: Artifical horizon: műhonzoni 
kiá»; híd Indicaitors; MID magasságmé¬ 
rő ki/be; HID ComfBss: HID kánytü ki/be. 

És a kezelőgomlrak: 

-1-4: külső nézetek. 

+; Pfopelief sebességének növelé¬ 
se (a bek csak emelkadik') 

- Propeller sebességének oőkken- 
lése (a hek éfészhedá) 

- Z. X, C, V. 0. N vagy l-J: legyvervé 
lasztás. 

-1: Gépágyú (cannon); Kőzetre. Qléj- 
tankokra ás áHő jármüvekre 

- X: Rakéta (rOCkélS): 
mint a gépá^. csak 
hátélüXTyabb. és 
kevesebb van 
belőle 

- C: 
Heiltire: a 

legtöbb 
célkö 
vetőra- 
kála 
alkat- 
más 
leve - 
gő-töld 
és leve 
gő-ieve- 
gő beve¬ 
tésre la. 

- V: 
Stnnger Les- 

vegő-levegő 
célra kiváló. 


fle keB raűaitom. 
eziíiáíg nem igenfogiaíkoztam 
a s^makUarakkai. Jlí^eg azért, meri 
seb&gyse teisxetí a t^kiaros 
- igencsak funkckmáiis ^grajíka. Amikor 
megpiüantaitam a Comancbe-t egyből kUőri 
bei^m a Fepüíésrág}K.. A grajlka immár nem 
m ’bagyományQS^ceHorm^ hanem igencsak 
teiszetőt sxiiúe t^^^tesen é^bű csoáa^ 
Egyébként a köretkexá recepi szerfni készült: 
lseitek egy mőbokffefrételt majd a színekhez 
tartmá magasságok szerint khetitették 
az egészet egy jD-s báíóra, ami kükinbőző 
szögből kerrtt a JMéÍK>s szeme ehS. 

Sa de Jvem keU a inkább 

tessetek nébány piBanídst 
a képekre., r 


- B: Artiraly: Bombázásra, főká céF 
pontra Rendkívül hatékony, nagy terület¬ 
re hat. 

- N: Wingman Ha a kísérőnk velúnk 
van, őt uiasítha^k a lövésre egy Heltfife- 

al. 

- M ; gyorsrakétázás Azonnal a ráké 
tákat eregeqük vele 

- ^ Flare infra rakéta ehérfiése 

- ;: Chalf: lémhuiadák, hőkövető ra¬ 
kéták megtévesztésére (Ezt a kaitőt au- 
tomattkusan is szórja a gép,) 

- <,>: a montoron (l,d. később) lévő 
térkép zoom-olása. 

- Enter: cétpomt belógása, választása 
(a labuiátor is erre szolgái) 

* Space: az akluálts tégyvefrel túza- 
lés. 

- Kurzor-biRenlyűk: irányítás. A jobb¬ 
ra-belra megegyeznek a repülőszlmulá’ 
toroknál megszokottal, az eksienyll vnzomt 
ametlert, hogy előredőnli a gép orrát, 
gyorsításra is használható, a hátranyll 
ermeka lorditottia, tehát vigyázzunk, hoi^ 
miközben lelteié emelíúk a heti orrát, ne 
tévedjünk át tolaiásba ^kfenoezni. stt>. 
nem lehet, az aerodinamika ezt tózárja a 
helikopternél] 

Monitorkezelő gombok: 

- F1: a terep lelüirdi. A rajta elhe¬ 
lyezkedő piros pontok az eleriséges 
heMk. a sárgák a tankok, a zöld a kisé 
fő (ha van Ilyan). A msazíők céjpont 
jai. akiket meg kell seninnisiteni villog¬ 
nak? (Ha nem vlllogőrB lövünk, a gép 
nem számítja.) 

- F2: az ekenlelek elhelyezkedése ra¬ 
daron. 

- F3: vízszintes kép. 

- F4: a megsemmisíiendő cbjektumck 
száma, és az elpusztított objektumok 
száma 

- F5: a hekkopter egyes részeinek 
sérülése. Ha a rotor megsérül, a gép 
irányithatattanná válik, ha a TAS-cél 
kjűvetőrendszer, akkor a jövedékeink 
nem találnak célba - ezekben ez ese- 
tökben érdemes kHápni. 

- F6: a heiikopcerünk oidatrói, matiene 
az imént teisofoit funjióők eiéfése rűviéi- 


- F7-F12: u.e. á más* moniloion, 
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Azt hiszem igazán csak 
a nagy kalandoroknak 
és golfosoknak mond 
valamit a név: ACCESS. 
Ritkán jelentkeznek 
kalandjátékokkal, de 
akkor abba beleadnak 
apait-anyait. Eme 
remekművet is igen 
nagy felhajtás előzte 
meg: a film - jobban 
mondva a játék - 
szereplői mind valós 
személyek, s a 
hangjukat, mozgásukat 
digitalizálták a PC-be. 
Az eredmény 
fantasztikus: mintha 
egy valódi filmet 
izgulnánk végig- 
eltekintve attól a 
néhány kódolási 
hibától, amivel 
találkoztam, 


A graftkára nem lehet panasz: nagy 
része digi, egy része klasszul megrajzolt, 
s agy kis része elnagyolt. A zene kelle¬ 
mes midi, illik a helyszínek hangulatá¬ 
hoz, a digi hangok p^ig tömegesen zú¬ 
dulnak az emberre: majd hogynem min¬ 
den szereplő beszél egy kevéskét. A já¬ 
ték hangulata majdnem megközelíti A 
Lucasfilm játékokéit* de azért nem éri el. 
Az irányítás egy kicsit Slerra-koppin- 
lás: az ikonok alul vannak, sorban a kö- 
velKezök: szem: nézni; kéz: felvenni; te¬ 
nyér: valamit megmozgatni; táska: tár¬ 
gyaink; emberke: mászás; TALK; beszél¬ 
getés; EXÍT: ha olyan helyen vagyunk, 
ahol emberünket nem látjuk evvel mehe¬ 
tünk ki; ?: hlnt-line (a programozók beé¬ 
pítettek egy automata hinMIne-t, ami 
ominózus tárgyakra dickeléskor ötlete¬ 
ket ad, hogy mit tegyünk, 160 pontról 
indul, s egy segélykérés S-12 pontot is 
elvehet. Vigyázzunk, a játékot csak úgy 


AMAZON 


tudjuk csontra befejezni, ha 100 felett van 
a hint-pontunk!) Disk: save-load. 

1. fejezet: 

Terror in íhe Jungle 

Lássuk csak a kerettörténetet: Allén 
Róbert és testvére, Jason az Allister ku¬ 
tatóközpont aíkalmazonai, kutatómunká¬ 
ra indultak az Atmazonas vidékére. Sike¬ 
rült megtalálniuk az Amazonok meden¬ 
céjét, ám az első estén rejtélyes tmödon 
lenyilazták a tábor többi tagját, köztük 
Allen-t is... 

Hat hónappal később, az Allister labo¬ 
ratórium parkolójában kiszállt Jason a 
Kocsijából, s elindult felkutatni testvére 
titokzatos eltűnésének körülményett. Va¬ 
lahol itt kapcsolódunk be a játék (meneté¬ 
be, ahol Jason, Először is a laboratóri¬ 
umban kezdjük elténykedéseinket. Men¬ 
jünk be az épületbe (emberke ikon}, fnajd 
nyissuk ki az első ajtót {egész közel kell 
állni az ajtóhoz), s menjünk be a laborba. 
Nyissuk ki a ketrecet, s vegyük magunk¬ 
hoz a patkányt, majd kapcsoljuk be a 
távbeszélői, amiből megtudhatjuk, hogy 
Mr. Thornich vár reánk az irodájában 
(legutolsó ajtó). Mielőtt be mennénk hoz^ 
zá, nyissuk ki az alsó szekrényt, s ve¬ 
gyük magunkhoz az alkoholt. Az irodá¬ 
ban Mr Thocníck tudomásunkra hozza, 
hogy semmilyen segítséget nem adhat, s 
nem tud semmit a bátyánkról. Hm. A kur¬ 
ta-furcsa elutasítás után lakásunkra ke¬ 
rülünk, ahol egy levél és egy csomag 
fogad bennünket. Vegyük fel az asztalról 
a papírvágókést, bontsuk ki a csomagot, 
vegyük fel a kulcsot, majd olvassuk el a 
levelet... 

2. fejezet: 

The Secreí Code 

A levél testvérünktől jött... Kellemes 
meglepetés, hogy életben van, de a le¬ 
vélből nem sokat tudunk meg a hol lété¬ 
ről. Mindenesetre megbíz néhány fel¬ 
adattal; előszűr je a raktárból szerezz(Jk 
vissza eddigi munkájának eredményét, 
majd utazzunk el hozzá. Hogy hová, azt 
kódoltan ina le, s gyermekkori dékódo- 
lógyűfürvkkel tudjuk rnajd csak megfejte¬ 
ni, ami egyelőre nem látható. A széfjé¬ 
nek a kódját hangszalagra mondta, s a 
szalag Allén szobájának kisszekrányé- 
ben van. Menjünk vissza a bázisra, s 
dobjuk a gépirónőre a patkányt, mire ő 
elszel el, s mi nyugodtan garázdálkodha¬ 
tunk a fali tartóban lévő Kulcsok között. 



Emeljük is et a vitrin és a gépíró kocsijá¬ 
nak kulcsát. Irány a vetítőterem, ahol az 
asztalon lévő fii mtekereset lejátszhatjuk 
a vetítőgépen (ne felejtsük el lehúzni a 
vásznat), s egy filmet (?} láthatunk a vad 
Amazon nők táncáról. Nyissuk ki a vetí¬ 
tő melletti könyvet, amiből megtudhat¬ 
juk, hogyan kell elkészíteni a szerelmi 
bájitalt: végy egy üveg „jungel szívét", s 
önts hozzá normál alkoholt, majd forrald 
fel jól... A kulcsával nyissuk ki a vitrint, s 
máris hozzájutunk egy üveg jdzsungel 
szivéhez", amit az inverloryban mixel¬ 
jünk össze az alkohollal {egér gombja 
folyamatosan lenyomva tartva, s így rá- 
vlnnl a másik tárgyra). Kinyithatjuk még 
az asztalon fekvő könyvet is, de nem 
sokat tudunk meg belőle. Húzzuk Ki a 
falból a dobókét, majd szedjük le a cét- 
táblát. Mögötte egy széféi lelátunk. 
Nyissuk ki a kisszekrényt, vegyük kJ be¬ 
lőle a hangszalagot, majd vegyük ma¬ 
gunkhoz még a fuvócsövei, s hagyjuk el 
a szobát (exit). Térjünk vissza a laborba, 
kapcsoljuk be a melegítői, a forraljuk fel 
a löttyöt, A zöld dzsúszt kenjük a dobó¬ 
kéra, majd nyomjuk be a fuvőcsőbe. 
Térjünk vissza a lakásunkra {slussz¬ 
kulccsal dick az autónkon), ahol hatal¬ 
mas rendetlenség fogad, szobánkat fel¬ 
forgatták. így előkerül a gyűrű, ami segít¬ 
ségével kibogozhatjuk testvérünk üzene¬ 
téi; Utazzunk el a Czucoba, a Rio Bianco 
hotelbe, s onnan hívjuk fel a 73262 szá¬ 
mot.,, Tegyük lel a hangszalagot a mag¬ 
nóra, s a hallott számot Jason felírja egy 
cetlire. Térjünk vissza a Központba, a 
szám segitségével nyissuk ki a széfet, 
vegyük magunkhoz a pénzt, majd mén* 
jünk ki a parkolóba, s nyissuk ki a gépíró- 
nő kocsijának csomagtanójál, s vegyük 
ki belőle a feszltővasat és a drót vágót, 
majd menjünk el a dupla ajtóhoz, s lép¬ 
jünk ki a szabadba, ahonnan a raktár 
ajtaja nyílik. Csak egy van: két őr Is 
vigyáz, riehogy Illetéktelenek bejussa¬ 
nak,,. Tegyük a következőt: mássunk fel 
a fatörzsre, s célozzuk meg a füvócsövel 
a férfi Őrt, mire az szerelemre gerjed a 
höigy iránt, akivel együtt örködnek, s irány 
a bokor... Gyorsan fussunk el a szeme¬ 
teshez, s a drótvágóval nyisszantsuk el a 
láncot, amiveí le van zárva. A benne lévő 
kaja szerencsére megfelel az erdőből ki- 
cammogó macinak. így nyugodtan fel¬ 
szedhetjük a bokorból kirepülő kulcsot, s 
kinyithatjuk a raktár ajtaját... 









"tíár a 2 i hittétek, hojj^^ plentkezem többet 
ézzel a rovattal, 0? Nem, nem, ityen könnyen 
mm szabadultok mg tőiéi Aki esetleg az ^ 
OS-r nem elyista volna, annak egyfővld 
bemutatás elereszti a rovaír^^SF 

. 



Olyan régebbi C64 és 
Amiga anyagokkal foglalko¬ 
zunk bánná, ami kánt komo¬ 
lyabb érdeklődés mutatkozik 
mag részetekről. A mostani 
számban két régi ismerős ke¬ 
rül nagy (ló alá. Hogy mindkét 
géptípus rajongói elégedetten 
mazsolázhassanak, ezért az 
EXILE C64-es verzióját és az 
E5CAPE FROM COLDITZ 
Amiga változatát vesézzük kí. 
Mindkettőről volt már egy 
nem tül bő lére eresztett is- 
merletö az 576-ban, de 
azokból fontos adalékok 
(például térképek) hiányoz* 
tak, amit most (jobb későn, 
mint soha) pótolunk. Ja, mi¬ 
előtt a bvak közé csapnék, 
szeretném köszönetemet ki¬ 
fejezni Barta Szilárdnak (Es- 
cape From Coldítz) és Ko¬ 
vács Tamásnak (Exíle) a bá¬ 
ró térképekért. 

Az EFC térképek magu¬ 
kért beszélnek (ha látható¬ 
ak), de azért a használati 
utasítás elkél melléjük. Az 
ajtók melletti számok kul¬ 
csokat jelölnek, melyek ki¬ 
osztása a következő: az ,1 * 
a Lock Pk:k-et, a *2^* és a ,3’ 
az első- és másodbiztonsá¬ 
gú kulcsokat jelölik. Ha a 
számok előtt egy .K" van, 
akkor ott helyben is van 
kulcs. Az J^^betű FÚRÉSZ-t, 
a .CS" CSÁKÁNY-t, az 
ASÓ-t, a ,GT GYERTYÁ-t, 
a .P"PASS-t, a,PA-PAPER- 
t, az „R- RUHÁ-t jeiöl. A pin¬ 
céről nem készült rajz, meri 
azt úgyis megtalálja mínden- 
KL 

Az Exite-lel kapcsolatos 
infók: ha 15 másodperc alatt 
végig akarjuk játszani a játé¬ 
kot, akkor mint a villám tele¬ 
portáljuk magunkat a kezdő 
képernyőn a muki elé. Toljuk 


el a hajó közepéig, majd ve¬ 
gyük fel a sarokban található 
cuccot és dobjuk a hajó kö¬ 
zepére: WELL DONÉ. GA- 
ME COMPLETE. Ha egy ki¬ 
csit tovább szeretnénk szó¬ 
rakozni a játékkal, akkor ér¬ 
demes tovább olvasni a tip¬ 
peket. 

- Tárgyat letenni az .M* 
billentyűvel lehet, a kurzor- 
nyilakkal scrollozhatjuk a 
képernyőt, az .ü" az első sí¬ 
pot, az ,Y- a második sípot, 
a pedig a BOOSTER-t 
aktivizálja. 

— Ha beállítunk egy fegy¬ 
vert ajtát (balra nyíl, t, 2 , 3 , 
4, 5), akkor a SHIFT 4 egy 
másik fegyverfajta gombjá¬ 
nak lenyomásával energiát 
tölthetünk át bele. 

- Ha a kék búrafejűt egy 
ágyúval szétlőjük, akkor a 
rototból kiesik a 2 -es fegy¬ 
ver. 

- A protector suii (5-ös 
gomb) megvéd minket a RA- 
DIATION sugárzásétól. 

- A RADIATION-ból lehet 
a zöld robotnak CORONIUM- 
CRiSTAL-t készíteni. Ez kell 
neki (Feed Mel) 

- A Feed-Me-robotot a sí¬ 
pokkal lehet Irányítarti. 

- A BOOSTER-rel a felfe¬ 
lé fújó szélben is le tudunk 
menni, 

-- A tóra rádobva a tutajt 
át tudunk menni rajta. A túl¬ 
oldalán a tojást (EGG) ve¬ 
gyük lel, majd a tó fölött fel¬ 
törve a kikelő madár meg¬ 
eszi a halakat, 

A térkép egyébkén! még 
mindig nem teljes, kb. 3/4 
részét ábrázolja a bejárható 
területeknek. Mindenesetre 
indulásnak nagyon hasznos 
segítség. 
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,,, és m szimuMcié foijiatődik A város^ 
a bolygó és a bangyaidrsadaíom uídn utón 
most az egész éiőt^ildg terítékre kerütt 
ViidgunkatfurcsdbbnóJfurtsdbb (Maidban 
Sajót fantézUínk szülte) növések és Mátok 
n^esUik be, $ az tSőlények szemünk Idiíóra 
vítjdk élet-baM harcukat, mely sorén akér 
egész fajok tűnhetnek e/ a színről 
befyüket újabbaknak, erősebbeknek adják ét 
Bz a hatalmas fotgatag pedig egy minden 
eddiginél láttdnyosabb és izgalmasabb jdiékot 
igér e műfi^ kedvelőinek 



SIMLIFE 


Nem csak 


biológusoknak 


A program a már jól ismert 
módon, egy teljesen eres világ¬ 
gal. a világ hogyeinek, vizeinek, 
éghajlatának ós alapvető táp- 
anyagok kialakulásával kezdő¬ 
dik. Raladatunk is a szokásos, 
ezt az üres bolygót kell lehető¬ 
leg minél különbözőbb élőlé¬ 
nyekkel benép^esítenOnk, s le¬ 
hetőleg nagyobb zökkenők nát- 
kül működtetnünk Ez azonban 
hihetetlenül nehéz feladat, hi¬ 
szen az élővilágban fennálló 
egyensúly egyetlen kis hibánk 
hatására iel torul hat. Egy rovar 
kipusztulása ugyanis egyszerre 
jelenti az őt fogyásztő ragadozó 
és a rovar által beporzóit nö¬ 
vény kipusztulását is. 

játéknak rkrcs igazi 
vége, így a kapott pontoknak sincs 
jelentőségük. A cél tulajdonkép¬ 
pen az, hogy mindenki kísérle¬ 
tezzen, játsszon és emeliett elke- 
rülhetelíen. hogy rengeteget ta¬ 
nuljon. Eredményeivel pedig az 
dicsekei^t, akinek sikerül egy 
változatos áltat- és növényvilágot 
mirvél hosszabb ideig fanníartarú 


A képernyő: 

A képernyő tartalma és az 
ablakok szerepe nem sokat vál¬ 
tozott. csak a rajzok lettek még 
szebbek, látványosabbak, a ke¬ 
zelés pedig még kényelmesebb. 
A játék során a képernyő nagy 
részét rendszerint a Térkép és 
a Szerkesztő ablak foglalja ef. 
Ezek fölött találjuk a menüket, 
alattuk pedig a kezelést meg¬ 
könnyítő rei>geteg színes gom¬ 
bot és rajzot. Ebben a sorban 
baloldali a napok és az évsza¬ 
kok múlását jelképező rajzokat 
valamint a program üzeneteit 
olvashatjuk. Mellettük a vilá¬ 
gunkban Ismert állatok és növé¬ 
nyek képei sorakoznak (az álla¬ 
tok és a növények között az A, 
illetve a P gomb lenyomásával 

10 í&MKByte 


válthatunk, a rajzokat pedig a ^ 
és ^ gombokkal nézhetjük vé¬ 
gig). Az egyes élőlényeket a 
térképen a rajzuk alatt látható 
szín alkján azonosíihaijuk, az 
ON/OFF lenyomásásval pedig 
egyszerűen elre|thetjük a térké¬ 
pen a kiválasztott fajt. A sor vé¬ 
gén látható rajzokkal az egyes 
ablakok (Szerkesztő, látkép. 
Biológiai lator. Éghajlati lab^ 
valamint Statisztikák} között vá¬ 
logathatunk. Végűi a legutolsó 
gombbal a szimulációt állíthat¬ 
juk meg egy időre Ilyenkor nyu¬ 
godtan megvizsgálhatjuk az 
élőlényeket és elvégezhetjük a 
módosításokat. 

Amikor a Térképet használ¬ 
juk, a második sorban taláható 
gombokkal a rajzon megjelenő 
információkat kapcsolhatjuk ki¬ 
be (balról jobbra az első cso¬ 
portban: a talaj tápanyagtartal¬ 
ma, az alapvető táplálékok 
mennyisége, hőmérséklet, csa¬ 
padék, domborzat, a második 
csoportban pedig: élófények, vi¬ 
zek, elválasztó sziklák, mérgek, 
radioaktív anyagok, etetők, az 
állatok által bejárt útvonalak). 

A Szerkesztő ablaknál 
ugyanitt az első csoport gomb¬ 
jaival a hőmérséklet, csapadék 
és domborzat értékeit változtat¬ 
hatjuk meg. Ehhez először 
rvyomjuk meg a megfelelő rajz 
melletti ^ vagy t gombot, majd a 
területén nyomogassuk kedvünk 
szerint az egér gombját A má¬ 
sodik csoport gombjaival pedig 
némi kajál, vizet vagy éppen 
mérget szórhatunk szét a terüle¬ 
ten, Ezek közül az elsőnek (Élet 
szerszám) kiemelt szerepe lesz. 
Így erre rnég visszatérünk. 


Kezdetek: 


Amennyiben a játék elején az 
E^perimentái métot választjuk, 
mi adhatjuk meg világunk lé¬ 


nyeges adatait, például mére¬ 
tét, hőmérsékletét, csapadékát, 
hegyeinek vizeinek arányát, ás 
a ^tereptárgyak' számát. 
Ugyanezt {áték közben a Buíld 
World gomb megnyomásával is 
megtehetjük, de vigyázzunk, hi¬ 
szen ez a lépés összes élőlé¬ 
nyünk pusztulását jelenti. 

Most következhet az élőlé¬ 
nyek telepítése. Ez a művelet 
teljesen ingyenes, az új élőlé¬ 
nyek számat egyedül gépünk 
lehetőségei korlátozzák. A világ 
gyors benépesítéséhez nyom¬ 
juk meg a Populate gombol Az 
ekkor megjelervő ablak közepén 
választhatjuk ki. hogy milyen 
élőlényre van szükségünk. Itt 
választhatunk egyetlen tájt, de 
az összes növényt vagy állatot 
is. Ezután adjuk meg az új 
egyedek számát és azt, hogy 
hogyan (Group - egy csoport¬ 
ban, Scattred - elszórva) és hol 
(On Land - száraztöldön. In 
Waier- vízben. Anywhere - 
mindegy) helyezze el őkel a 
program. Ugyanitt a Kill Off le¬ 
nyomásával elpusztítjuk a kivá¬ 
lasztott táj példányait. 

Ha a telepítést ennél sokkal 
gyorsabban akarjuk elintézni, 
tartsuk lenyomva a CTRL bil¬ 
lentyűt ás közben nyomjuk le a 
Popüiate gombot. Ekkor a prog¬ 
ram minden növényből és állat¬ 
ból feltesz néhányat a térképre 

Élet szerszám: ~ 

Most. hogy bolygónk bené¬ 
pesült, kezdődhet a kísérlete¬ 
zés. Éhhez váltsunk a Szer¬ 
kesztés ablakra és nézzük mi¬ 
lyen lehetőségeket nyújt az Élet 
szerszám alatt megjelenő me¬ 
nü: 

A Populam segítségével a fel¬ 
ső rajzok közül kiválasztott álla¬ 
tokat vagy növényeket helyez¬ 
hetjük el a területen. A Sm/leaz 


ablakban kiválasztott élőlény 
elpusztítását jelenti (ez is hasz¬ 
nos lehet, ha például túl sok a 
ragadozó). A A^ve-val egy ki¬ 
választott állatot mozgathatunk 
(a vízi állatokat apály asetén 
bevihetjük a tengerbe) a dórié¬ 
nál pedig sokszorosíthatunk A 
két utolsó eszköznél nyomjuk le 
az egérgombot a kiválasztott 
élőlényen, és csak annak új he¬ 
lyén enge<^ük et, 

A Show Genes már az igazi 
kísérletezés, a gének módosí¬ 
tásának leheiős^ét nyújtja- Ha 
ilyenkor az ablahLan rábökünk 
valamelyik állatra vagy növény¬ 
re a képen megjelenik annak 
összes számunkra lényeges 
génje. A gének jelentése állatok 
esetén a következő: 

G#nd#f»"Az óllal neme A le¬ 
hetőségek közül különleges a 
steril, amelyik nem képes sza¬ 
porodni és a .nemtelen', mely¬ 
nek a szaporodásához nincs 
szükség ellenkező nemű párra. 

Movemenr* A mozgás mód¬ 
ja. Ha az állat több közegben is 
képes mozogni, gyorsabban 
erriészti fel energiáít. 

B«h9¥ÍQr: Viselkedés. Pél¬ 
dául mennyire lusta az állat, il¬ 
letve megosztja-e tartalék éleT 
mét társaival. A viselkedésnek 
a szimuláció során csak akkor 
van szerepe, ha a napok elég 
hosszúak. Ellenkező esetben az 
állat minden idejét az élelem 
keresése köti le 

Food SourcoM: Milyen forrá¬ 
sokból táplálkozik (növényevő, 
húsevő...). 

Profmr/Avold/tgnoro: Mely 
élőlényektől tarl, illetve metyek- 
hez vonzódik. Itt a felső sorban 
kiválaszthatjuk az egyes élőlé¬ 
nyek rajzát, az alsó sorban pe¬ 
dig a - és O jelekkel határoz¬ 
zuk meg viszonyukat 

Lile: Itt adhatjuk meg az állat 
m animálj s életkorát, lejlődésé- 
nek idejét, valamint azt, hogy a 






















maximáJis élelkori etórv© milyen 
válásul Hűséggel pusztul el A 
fejlődés ideje igen fonDos, hiszen 
csak a kifejlett állat képes sza¬ 
porodni, de rövid idő alatt egyik 
állat sem tudja elérni maKlm^is 
sélyát, ekkor pedig jóval ritkáb¬ 
ban születik utóda. 

Fealurva: Itt az állat méretét, 
szagának tartósságát {Minél to¬ 
vább marad meg egy álfát nyo¬ 
ma, annál nehezebben találnak 
rá a ragadozók, ás a társak is. 
így tovább marad életben, de 
jóval kevesebb utóda lesz}, 
támadóerejét és nyomkövető 
képességéi állíthatjuk be. 

G»íat/on; Itt az utódok mé¬ 
retét, mutációját és számát, va¬ 
lamint a szüléshez szaksáés 
energia összegyűjtésének ide¬ 
jét adhatjuk meg, 

Food/Wáief/Hea/fö: Mennyi 
folyadékot, élelme! képes tárói- 
ni az állat szervezetében, illet¬ 
ve mennyi ideig viseli el a rossz 
körülményeket Azt is megad¬ 
hatjuk, hogy a maximális 
mennyiség hányadrészénél 
kezdjen uj táplálék után keres¬ 
gélni és mikor essen pánikba. 

Mmx SUt/Enurgy: Ezt a két 
mennyiséget közvetlenül nem 
tudjuk médosliani, hiszen eze¬ 
ket a többi beállított érték hatá¬ 
rozza meg Annyit azonban ér¬ 
demes megjegyezni, hogy mi¬ 
nél erősebb, lőkéletesebb élő¬ 
lényt próbálunk létrehozni, an¬ 
nál nagyobb lesz annak súlya 
és annál több energiát lóg na¬ 
ponta felemészteni. 

A növényeknél természete¬ 
sen néhány teljesen új gén jele¬ 
nik meg: 

Ge/fder: A növény neme, 

Siructurm: Fű, la... 

Súúdé: Mag típusa. Amíg 
nínc&er>ek madarak vagy rova¬ 
rok, addig csak a szél által szát- 
hordoit magokat érdemes vá¬ 
lasz tarvi. 

Sptűtí t/Flo Mr«r/S«ed Saa- 
»on: A sarjadás, virágzás és a 
magok termelésének évszaka. 
Ezek közül csak az elsőt kell 
megadnunk. 

EvMportUon Hafe; Mennyi 
vizel párologtat el a növény 
(mekkorák a pórusai). Minél na¬ 
gyobb ez az arány, annál na¬ 
gyobbra nő a növény, s mir>él 
nagyobb, annál jobban szapo¬ 
rodik. A nagyobb pórus viszont 
azt is jelenti, hogy szárazság¬ 
ban a növény hamarabb kiszá¬ 
rad. 

$pt0út Moitturs/Ttmpéra- 
túrt: A sarjadáshoz szükséges 
csapadék és hőmérséklet. Mi- 
r>él kisebbre állí^uk ezeket, an¬ 
nál hamarabb kikelnek a ma¬ 
gok^ de a fiatal növények a nem 
megfelelő környezetben hamar 
elpusztulnak 

Necíar/Eva/yraan; A nektár¬ 
termelők újabb állatokat tesznek 
lehetővé. Az örökzöldek pedig 
télen is növekednek. 

H9Mtíh/Food/W»t0ri Mennyi 
vizet és élelmet tárolnak, illetve 
mennyire viselik el a rossz kö¬ 
rülményeket 


lleíaí/on A muláoiő 

valőszfnüséw. 

Otd mnnyi ideig élnek 
maximum a növények 
ifax Six9: Mekkora lehet a 
maximális méretűk. 

A Show Variabi&s egy kivá¬ 
lasztott élőlény energiáját, élel¬ 
és víztartalékaít. a kapott su- 
gármennyiséget. illetve méretét, 
súlyát és korát mutatja. A su- 
gármennyiség növeke^se nem 
jelenti az állat elpusztulását, 
ilyenkor csak a mutáció valószf- 
nűsége növekszik. 

Állatoknál kis nyilak ielzik a 
felnőttkor kezdetét és az öreg¬ 
kort, valamint azt. hogy mikor 
kezd el élelmet keresni, illetve 
mikor esik pánikba. Ugyancsak 
az állatoknál a Gestation jelzi, 
hogy az egyed mennyi energiát 
gyűjtött össze eddig a szűlás- 
hez. Ezen az ábrán az összes 
mennyiséget megváltoztathat¬ 
juk. 

A Show Phenűiype az élő¬ 
lény képét mutatja meg. 

Végül amikor egy egyed 
összes adatát beállitonuk, a be¬ 
állított értékeket a Spedate se- 
gfis^ávet terjesztbeljQk el a faj 
többi egyedei között {Make Me 
Protypa Qf Species), illetve egy 
teljesen új fajt hozhatunk belőle 
létre (Make me Intő A New Spe¬ 
cies}. 


Biológia labor: 

A Biológiai laborban színién 
az állatok és növények génjeit 
változtathatjuk meg, de most az 
előbbinél sokkal látványosabb 
módon. Ehhez etőször vá¬ 
lasszuk ki valamelyik rajzot, 
majd nyomjuk meg az Edit 
ombot, s m^ris megjelenik az 
lőlény három részből álló raj¬ 
za. Az áilatoiutál az első rész a 
táplálkozást és az intóliigenciát, 
a második a mozgás formáját 
és az életteret, a harmadik pe¬ 
dig a szaporodást, növényeknél 
á ^ső a szaporodási, a középső 
az éghajlatot, az alsó pedig az 
éieneret és a növekedés fetléte- 
leit határozza meg Az egyes ré¬ 
szeket a kép melleti ^ és t gom¬ 
bokkal változtathaijuk meg. Eb¬ 
ben az ablakban megadha^uk a 
faj új nevéf és azt az ikont is, 
amely azután az egyedeket a 
Szarkasztó ablakban jelképezni 
fogja. A Gene Pool Diversity- 
ben megadhatjuk, hogy a faj te¬ 
lepítésekor az egyedek génjei 
mennyire legyenek eltérőek, a 
Mating Difference pedig azt ha¬ 
tározza meg, hogy a párok 
menrtyire különbözhetnek egy¬ 
mástól. 

Fontos, hogy mikor egy faj 
génjeit mag változtatjuk, annak 
képe r>em módosul automatiku¬ 
san és a rajz változta tá s a sem 
módosítja a géneket. Ezért min¬ 
den változtatás után a Biológiai 
labor szerkesztőjének lagmső 
gombjait kell használnunk ( a 
megfaleíő mindig sárgán világít). 
Ezek közül a másodikat hasz¬ 


náljuk akkor, ha a géneket mó¬ 
dosítottuk, a harmadikat pedig 
akkor, ha a rajzot változtattuk 
és szaretnénk a géneket auto¬ 
matikusan beállítani. A negye¬ 
dik gombbal egyből a gének 
módosításához jutunk. Az Ötö¬ 
dik gomb lenyomására a faj 
összes egyede a rr>ost beálíílott 
tulajdonságokat kapja meg, a 
hatódik pedig erre az egyedre 
is vissz^llltja a többire jellem¬ 
ző géneket {azaz födi a változá- 
sol^t). 

Ha a laborban már sok érde¬ 
kes állatot előállítottunk, ezeket 
lemezre is vehe^ük (Savé ZOO). 


Éghajlati Labor: 

Itt a napok hosszának, a csa¬ 
padéknak és a hőmérsékletnek 
évszakok szerinti váltakozását 
és a maximális érték helyét ál¬ 
líthatjuk be. 


Természeti csapások 
(Disasters): 

A természeti csapások között 
megtaláljuk a járványokat, me¬ 
leg- és hidag hu Hámot, árvizet, 
szárazságot, tüzet, üstököst, a 
teleportáló vírust (ez véletlen¬ 
szerűen szétszórja az élőlénye¬ 
ket a bolygón) és a civilizációt. 
Ezek az események általában 
nagy galibákat okoznak, de okos 
felhasználásukbóí sok hasznot 
is húzhatunk (például szárazság 
esetén nincs is jobb egy hatal¬ 
mas árvíz nát}. 


Statisztikák 

(Census): 

Azt, hogy műkódésünk 
mennyire sikeres, leginkább a 
statisztikákon keresztül mérhet¬ 
jük le: 

0/vera/íy; Ez az ábra élővilá¬ 
gunk változatosságát mutatja 
be. Minden egyes négyzet egy 
élőlény-típusnak felel meg, s a 
n^yzet mérete jelzi, hogy hány 
ilyen található bolygénkon. 

Food Wobb: Itt a táplálék- 
láncot nézhetjük végig. Ha kivá¬ 
lasztunk egy éldtényt, annak 
egyik oldalán az őt fogyasztó 
áflalok, másik oldalán pedig az 
ó táplálékai jelennek meg. 

Gom Pool: Ez a megTehetó- 
sen bonyolult ábra szintén az 
élőlények, pontosabban azok 
génjeinek változatosságát pró¬ 
bálja bemutatni. A baloídalűn 
olyan lutajdonságokat választ¬ 
hatunk, metyek csak néhány 
különböző értéket kaphatnak 
{például az állat neme. s ekkor 
az egyes csikók megmutatják, 
hogy hím, nőstény ... él a boly¬ 
gón). Jobboldalt pedig a folya¬ 
matosan változó jelíemzőKet 
választha^uk ki a t gomb le¬ 
nyomásával. Ekkor például az 
életkort választva a gomb mel- 


letí sávban színes csikók jelen¬ 
nek meg. ahol az egyes csíkok 
helye az életkorokat, színe pe¬ 
dig az annyi éves élőlények 
számát jelképezi. 

Gropha: Itt megnézhetjük, 
hogyan változtak az élővilágra 
jellemző számadatok (például a 
növények száma) a játék kez¬ 
dete óta. Azt, hogy az egyes 
színek mit jelképezzenek, egy 
listából választhatjuk ki. 

Hlatory: A jelentős esemé¬ 
nyek listája. 

Mortatity: A halálozások 
száüna és o^ 

Populatlon: Népesség 
Mogmuta^a. hogy hány élő pél¬ 
dánya van az egyes fajoknak, 
illetve hány áloíényünk van 
összesen. 


Értékelés: 


Munkánkat a Windows menü 
Evaluaííon pontjában értékeli a 
program. Itt a képen egy szép 
tájat látunk, amit néhány állat 
és növény népesít be. Minden 
egyes élőlény valami teljesen új 
típust képvisel, s akkor dőlhe¬ 
tünk hátra karosszókűnkben. ha 
a képen nem maradt talpalatnyi 
üres hely sem, és ezt az állapo¬ 
tot huzamosabb ideig fenn tud¬ 
juk tartani. A kép sarkában lévő 
pontszámoknak sok jelentősé¬ 
gűk nincs, hiszen amikor a ne¬ 
hézségi szintet megváltoztatjuk, 
a pontszámok is azonnal jelen¬ 
tősen megváltoznak. A nehéz¬ 
ségi szint változtatására egy ér¬ 
dekes lehelőségOnk is van: a 
Simulation menü Technical/ 
C hangé Physics pontjában azt 
is beállíthatjuk, hogy a különbö¬ 
ző táplálékok mennyi energiát 
tartalmaznak, a tevékenységek 
pedig mennyi energiát emész¬ 
tenek fel az élőlények tartaléka¬ 
iból. Ugyanitt változtathatjuk 
meg a program működősének 
néhány adatát például a boly¬ 
gón elférő élőlények maximális 
számát. 

A program kezeléséből talán 
ennyi eí^. Aki többre is kiván¬ 
csi és valamit tud angolul, an¬ 
nak javaslom, hogy játssza vé¬ 
gig az oktaiórészt (a Tutorialt a 
játék kezdetén kell kiválasztani} 
valamint olvassa el az összes 
segítséget, amit a program nyújt 
(minden ablakban található egy 
Help gomb ) A sikeres játékhoz 
az ötletek kis próbálkozás után 
maguktól jönnek. Az a kis kísér¬ 
letezés pedig megéri, hiszen a 
játék fantasztikus. 



SI^KByte/u 





















ISMÉT 

NYEREMÉNYAKCIÓ! 

Pa. egyik új népszerű játék borítójának részleteit - négy egymást követő 
számunkban találjátok. Ha a négy részt helyesen összerakva levelezőlapon 
bekülditek a szerkesztőség címére (576 KByte 1389 Budapest Pt. 32.), a 

beküldők között értékes nyeremé¬ 
nyeket sorsolunk ki. 

1. díj; Super Nintendo 

2. díj: Gatne Boy 

3. díj: 10 db játékkazetta C-64>re 

További 10 nyertesnek 576 KByte 
póló. 

4 beküidési haténöo mélus 25. 

VÁGD KI, 

RAGASZD FEL, 

KÜLD BE! 

N Y E R H ETSZ! 



BÍBORHOLD 

faníasy is sz^rrpjáték magazin 

A Bíbortxild MagyaroTizág első otyun 
havilapja, amely egysiceirc s?ől a fan- 
lasy. a tudományos és a ludümánytalan 
fantaN^likum kedvelőinek, a Játszani 
s/eneiőknek (bomti ludens) és minde/ek 
közül külűnösen a széjrepjálékok ked¬ 
velőinek. Ízelítőül a rcbniári szám 
tartalmából: 

^ AD&D rovat (szücnyck. varúzsiir- 
gyakl 

— A Spelljammer világa - seUfi és fan- 
lasy ötvözde? 

— Élő gyilkolőgépek - az Arii-romok 

— Bem utaljuk a Palládium szerepjáté- 
km 

— Faniasy novellák és könyv ísmerteLők 

— míiológiai ABC - a gélem és a 
twiltszkusz 

— Túlélők Földje - Setét Patkány 
napléja 

Ezenkívül olvashatsz még cikkeket a 
lovagrendekrőU Angus DevverrŐI, a 
töipékitSl, számítógépes szerepjátékok¬ 
ról és persze lesznek rejt vények, raj/ok 
és humoros oldalak is. Keresd az 
Újságárusoknál! 


C-64 magnósok fígyelem! 


A íegújabb kazettás pragramak megrendelhetők a Proszolg-tól 

NARCO POLICE 

NAVY SEALG 

neuronics 

program 

OYLAN DOG 

NEVERENDING STORY It 

ALIEH STORM 

DYMASTY WARS 

nightbteeo 

ALIÉN WORLD 

ELVIRA ARCADE 

NIGHTSHIFT 

AMAZING SPIDERMAN 

EXILE 

NINJA RABBIT 

ATOMIG ROBOKID 

EXTREME 

NINJA RABBIT 2 

BACK TO FUTURE II 

FIGHTER BOMBER 

NINJA SPIRIT 

BACK TO FUTURE III 

FINAL BLOW 

OPEHATION THUNDERSOLT 

badlands 

FINAL FIGHT 

OUTRUN EUROPE 

BARBARIAN ? 

FIRST SAMURAl 

OVEH THE NET 

BASKET PLAYOFF 

GEMX 

P P HAMMER 

BATMAN MOVIE 

GHOSTBUSTERS II 

PITFIGKTER 

BATTLE COMAND 

GOLDEN AXE 

PLOTTING 

BETRAYAL 

GREMLINSZ 

POTSWORTH 

BEVERLY HILLS COP 

GRÉVSTORM 

PREDATOR II 

BIG GAME FISHING 

GULDKOHN EXPRESS 

PUZZNIC 

BLACK HORNÉT 

HAMMER FIST 

R TYPE 

BLUE ANGELS 

MOOK 

RAIBON ISLANDS 

BOBO 

HUDSON HAWK 

RBI BASEBALL II 

BŐD SOUAD 

1MPOSSAMOLÉ 

RICK DANGEROUS II 

BONANZA BROS 

INOIANA JONES 3 

ROAD BUNNER 91 

BUDOKAN 

INDIÁN A JONES IV 

ROBOGOD - JAMES POND II 

BUFFALO aiLL S RODEO 

INOV HEAT 

Roeocop 

CABAL 

IROI^MAN OFF ROAD RACER 

ROBOCOP2 

catalypse 

JONNY OUEST 

ROBOCOP 3 

CHAMBERS OF SHAOLIN 

JUDGE DREOD 

ROBOZONE 

CHAMP EUROPE FOOTBALL 

KATAKIS 

RODLANDS 

CHASE H. Q n 

LAST BATTLE 

ROLLIHG ROHNV 

CHIP S CHALLENQE 

LAST NIISUA II 

RUBICON 

CNUCK ROCK 

LAST NIMJA III 

SHADOW DANGEH 

CISCO HEAT 

LOCOMOTION 

SHADOW OF THE BEAST 

ÖLIK CLAK 

LOGO 

SHUFFLE 

COOL CROCK TWINS 

LOTUS ESPRIT 

SKULL AND CROSSBONES 

COOL WORLD 

LUPO AL0ERTO 

SMash tv 

COVEROíRL STHIP POKEH 

MANCHESTER U. EUROPE 

SPACE CRUSADE 

CRACK DOWN 

MECHANICUS 

SPACEGUN 

CREATURES 

MERCS 

SPEEDBALL 2 

CREATURES^ 

MIAMI CHASE 

SPIKE THE VIKING 

CROWN 

MIDNIGHT RESISTANCE 

SPY WHO LÓVÉD ME 

DARKMAN 

MOMTY PYTHON'S f.c. 

ST. DRAGON 

DAYS OF THUNDER 

MOONFALL 

STEG THE SLUG 

DICK TRACV 

MOONWALKER 

STONE AGE 

, DIE MARD 2 
\[X>UBLE DRAGON 3 

MYTH 

STORMLORD 2 

N A RC 

STRATEGO 


STRtDER 2 

SU SWEET 

SUMI^ER CAMP 

&ÜPER SPACE INVADERS 

SUPREMACY 

SWIV 

SYSIPHUS II 
TEENAGE turtlesii 
TERMINATOR ü 
THE ADAMS FAMILY 
THE BLUES BROTHERS 
THE JETSONS 
THE SECOMD WORLD 
THE SIMPSONS 
TIME MACHINE 

toki 

TOP GAT 
totál recall 

TRANSWORLD 

TURBO CHARGE 

TURBO TORTOISE 

TURRtCAN 

TURR^CAN II 

VENDETTA 

VOLFIED 

WACKV RACES 

WINGS OF FURV 

WINTER CAMP 

WIHTEH SUPER SPORTS M 

wrestle mari a 

Minden jai^k utintűrllds. lurtjös 
véllQzat’ Egjf prwam Én ZOO F|. 
amflty nrtAUában rogtatia a kazetta 
árát is! Minden |átéA kulén kazenán 
lalálhald! SzÉlinas ulánvétlel a 
megrendeiÉftűI szám ltott agf héten 
betűi fdrténik. a pdalakűltaé^ a 
megrendéldt terheli' VArjuk me^- 
rendeiase^tekdl a kűvetkezd dinen 
FR őszen,c; 

Bt EUPEST PFi b.te 
Hfí leteilsétek d a megrendelésre 
ráírni KAZETTA! 


12 /STéffffyfe 










IGHTE 



Azoknak, akik gyakran szoktak játékterembe járny 
bizonyára már ismerős a StreetFighter il. 

Ez nem is csoda, hiszen szinte minden 
^ játékteremben von legalább egy 

^ StreetFighter automata, ahol mindig 

rengetegen tolonganak, hogy közelről 
is megcsodálhassák a verekedös játékok koronázatlan királyát. Nekem vott szeren¬ 
csém Super Nintendón is kipróbálni a játékot, úgyhogy az Amiga verziótól először szinte 
égnek állt a hajam. Ez lenne a StreetFighter II.?!? 


N em mondom, a játék egyálta¬ 
lán nem rossz, de azért egy 
ilyen hálás témából igazán 
többet is kihozhatott volna egy olyan 
neves cég, mint a US Gold. Magára 
a grafikára még nem lehel egy rossz 
szavunk se, a zene kellemes, de a 
scroll már nem semmit Annál lé¬ 
nyegesen kevesebb. Egyszerűen 
nem fogom lel, hogy egy alapjában 
véve nagyon jó játékot hogy lehet 
ezzel az egy dotoggal így lerontani. 
Az szintén nem volt egy nagy ötlet, 
hogy a szerertosétlen játékosnak 
csak 3 continue áll a rendelkezésé¬ 
re, ami rettenetesen kevés. Azon¬ 
ban még mirKJezek a hiányosságok 
ellenére is a StreetFighter II. a leg¬ 
jobb bunyós játékok közé tartozik 
Amigán, csak hát aki már 
játszott a programmal 
játékteremben, az azért 
eleinte egy kicsit viszo- 
tyogni fog tőle. 

A ját ék elején meg kell 
adnunk, hogy a teljes já¬ 
tékot akarjuk-e lejátsza¬ 
ni, vagy pedig csak két 
játékos szeretne-e egy¬ 
mással harcolni. Az 
utóbbi esetben először 
az irányítást állíthatjuk be 
(én a pyt ajánlom), majd 


a következő képernyőn pedig az 
kJőIimite! (Tímer) kapcsolhatjuk ki/ 
be és a nehézségi fokot adhatjuk 
meg. Az időlimít azt jelenti, hogy 
minden menet 90 másodperces, ha 
ennyi idő alatt sem kerül senki pad¬ 
lóra, akkor bírói döntéssel hirdetik 
ki a győztest. A nehézségi toknak 
csak teljes játék esetén van jelentő¬ 
sége, ettől függ ugyanis a gép által 
irányított figurák ereje és gyorsasá¬ 
ga. Egyébként szerintem az is jó 
ötlet, hogy a megnyerést, ami mind 
a 8 harcosnál más-más, csak akkor 
láthatjuk, ha legalább hármas foko¬ 
zaton játszottunk. Miután mindent 
megadtunk, megjelenik a világtér¬ 
kép. Itt választhatjuk ki a verseny¬ 
zőnket, a térképen az áthúzott 


zászlók mulatják a már legyőzött 
ellenfeleinket, őket egyébként alul 
fekete-fehérben láthatjuk. Két játé¬ 
kos üzemmódban még kiválaszt¬ 
hatjuk, hogy melyik pályán akarunk 
harcolni (Stage), valamint a Handí- 
cap opcióval beállíthatjuk, hogy az 
egyik ill másik játékos ütései mek¬ 
korát sebeznek, így különböző tu¬ 
dású játékosok is izgalmas, kie¬ 
gyenlített meccseket játszhatnak 
egymással. 

Minden meccs két nyert menetre 
megy, a képernyő tetején lévő két 
piros csík jelzi a versenyzők sérülé¬ 
seit, ha ez eléri a K.O. feliratot, az 
illető elájul és így elveszti a mene¬ 
tet. 


irányítás 



Előre: mozgás elő¬ 
re. 

Hátra: mozgás hát¬ 
ra, ha viszont az ellen¬ 
fél támad, akkor véde¬ 
kezés. 

Fel: ugrás. 

Le: guggolás. 

Fel+előre: előre- 
szaltó, 

Fel+hátra: hátra- 
szafté. 
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Le+hátra: guggolva 
védekezés, ilyenkor 
nagyon nehéz entbe- 
rünkel megOtni, de 
nem tudunk támadni. 

Hátra+tűz: gyors, 
középerős rúgás. 

Le+túz: elég lassú, 
viszont nagyon erős 
rúgás. 

Lei^hátra+tűz: fél- 
körfves, erős rúgás. 

Fektűz: horogütés, 
erős, de lassú. 

Tűz: balegyenes^ gyors, de 
gyenge, ha elég közel vagyunk az 
ellenfelünkhöz, közelharc. 

Szattó-i-hátra^tűz; ugrörúgás. 

Guggolás+tűz; lábrúgás, gyors, 
de elég lassú. 

Guggolás+előre-i-tűz; ütés hasra, 

Guggolás+hátra+lűz: lábsöprés, 
elég lassú, viszont nagyon hatásos. 

Mint ebből á nem valami rövid lis¬ 
tából is kiderúf. a játék kezelése r>em 
gyerekjáték, sok gyakorlás és türe¬ 
lem kell ahhoz, hogy valaki igazán jól 
tudja kezelni a programot. Egyébként 
az előbbi lista csak Kenre és Ryura jó 
teljesen, a többi figura irányítása né¬ 
hol eltérhet a leírtáktóL 


Tippek és UtikköK 


- Nem érdemes a speciális tá¬ 
madásokat túl sűrűn használni, mi¬ 
vel ilyenkor elég védtelenek mara¬ 
dunk. 

- Egy lúzlabdát közömbösíteni 
lehet egy másik lűzlabdávaL 

* Három vagy több erős ütéstől 
ellenfelünk K.O.-ba kerül. Ilyenkor 
nem tud támadni és védekezni egy 
kJeig, úgyhogy ekkor igyekezzünk 
annyi találatot bevinni, amennyit 
csak tudunk. 

- A speciális támadásokat is le 
lehet blokkolni védekezéssel, ilyen¬ 
kor jóval kisebb sebeket kapunk, 
mint egyébként. 


FOTÓI 


A nagymesterek 


Miután a kiválasztott harcossal 
sikerült mIrKj a hét másik verseny¬ 
zőt legyőzni, jogot kapunk a 4 
nagymester kihívására. Sorrendben 
tehát a kővetkező nagymestereket 
kelt legyőzni a végső győzelem el¬ 
éréséhez: 

Balrog; nehézsúlyú ei-bokszví- 
lágbajnok. Nagyon erőseket üt, két 
találat után már K.O-ban vagyunk. 
A levegőből nem érdemes próbál¬ 
kozni, igyekezzünk inkább a lábát 
kinígnr, majd a feltápászkodó Bal- 
rogot levegőből támadjuk. Mindig 
tartsuk a tisztes távolságot, külön¬ 
ben kellemetlen meglepetésekben 
lehel részünk. 

Vega: jól megtermelt spanyol 
torreádor, nagyon gyors és mozgé¬ 
kony. a levegőből szinte sebezhe- 
tetlen, neki is a lába a gyenge pont¬ 
ja. Nagyon vigyázzunk a Vega ke¬ 
zére szerelt pengékre (a'la Fred¬ 
die), ezek ugyanis különösen na¬ 
gyot sebeznek. Ha Vega szorult 
helyzetbe kerül, felmászik a háttér¬ 
ben lévő rácsra és onnan élő torpe^ 
dóként, pengéit előreszegezve ránk 
ugrik. Ilyenkor várjuk meg, amíg 
behajlítja a lábát, majd ugorjunk 
hátra és rúgjunk egyet előre, így 
van esélyünk a támadás elkerülé¬ 
sére. 


Sagat: hatalmas ter¬ 
metű Thai-bokszos. 
lűzlabdákat lövöldöz 
előszeretettel, és saj¬ 
nos ismeri a sárkány 
ütést is. Félelmetes rú¬ 
gáskombin ácíói és vil¬ 
lámgyors ütései van¬ 
nak. Levegőből csak 
akkor támadjuk, ha ép¬ 
pen lűzlabdákat lődöz, 
egyébként a lábára 
menjünk, 

M. Bíson: ő a címvé¬ 
dő. a legerősebb nagymester, Bi- 
son uralja az elektromosságot, egyik 
legfélelmetesebb támadása, amikor 
egész testét feltölti árammal és elő¬ 
revágódik, ilyenkor csak egy haj- 
szálponfos találattal tudjuk leállíta¬ 
ni, egyébként hozzáérve súlyos se¬ 
bet kapunk. Egyébként Bíson gyors 
és erős is, rúgáskombinációínál ta¬ 
lán csak légi akrobata mutatványai 
veszélyesebbek. Láb söpréssel és 
ugró rúgással próbálkozzunk, hatul 
közel ér hozzánk, guggoljunk le és 
védekezzünk, így talán megússzuk 
sorozásait. 

Ha már Bisor>t is lertyomtuk, nincs 
más dolgunk, mint hogy diadalmas 
vigyorral végígélvezzűk a befeje¬ 
zést, Gyors sikerre persze senki se 
számítson, főleg pedig Amigán ne. 
mivel, mint azt a leírás elején már 
emlrtettem. a 3 continue semmire 
sem elég. Az értékelés már meg¬ 
volt, úgyhogy zárszóként csak 
annyit: minden hibájának ellenére 
ez a program olyan, hogy egysze¬ 
rűen nem lehet kihagyni! 
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EGYIK 


LEGSZEBB 

JÁTÉK? 


FLASHBACK 


V égre hát megérkezett a 
játéka $ az benyo¬ 
mása az embernek 
nagyjából a következő: a leg¬ 
szebb játék ami valaha Aní* 
gán megjelent. A grafika cso¬ 
dálatos, hősünk animáctója a 
végletekig menően tökéletes, 
s a hangeffektekkal sincs 
gond. Azonban miután el¬ 
kezdtem vete játszani úgy 
éreztem * bár ez lehet, hogy 
csak az én egyéni vélemé¬ 
nyem hogy m^sem sikerült 
felül múlni az Another WorkJ- 
ot. Nekem ugyanis nagyon hi¬ 
ányzott az akdó változatossá¬ 
ga. így a játékmenet tulajdon¬ 
képpen visszasüllyedi a Prln- 
ce of Persia szintjére. Ennek 
ellenére persze nyugodtan ál* 
Ifthalom, hogy t992 legjobb 
játéka: a Flashback. 

Mielőtt beien>ennénk a tör¬ 
ténetbe, pár szó az trányftás- 
röl. Ez természetesen joystick¬ 
kel történik, azonban a leg¬ 
jobb, ha valakinek két gom¬ 
bos joystlck-|a van. Ennek hl* 
ányában a Shitt (vagy Tűz) és 
az Enter használatát javaslom. 
Shift (vagy Tűz) a terepen lé¬ 
vő tárgyát használata. Enter: 
a nálunk lévő tárgyak haszná¬ 
lata. Space-szel a fegyverün¬ 
ket vehetjük elő. Ezenkívül 
még egy dologra hívnám fel a 
figyelmet: CTRL-fC-vel a já¬ 
tékban lévő animádökat kap¬ 
csolhatjuk be, llf, ki, A mozdu¬ 
latokra valószínűleg mindenki 
hamar rájön Így csak egyet 
említenék meg: magasabb 
helyekre úgy ugorhatunk fel, 
ha miután nekifutottunk, már 
csak a Shift-et (Tűzt) nyomjuk 
egyfolytában. (A Joy-t tehát 
nem mozdítjuk semerre.) 

A program története a tá* 
voli jövőbert iátszódik. Az int- 
ro-b<M csak anóí gyöző^et- 
tűnk meg, hogy hősünk, Con- 
rad valakik elől igen sebesen 
menekül, űrjárgányát kilövik és 
lezuhan. Szerencsére azon¬ 
ban túléli a kis balesetet, s 
később éledezni kezd. 

Miközben emberünk tá¬ 
pás zkodlk, vaíamlt lelök maga 
mellöl. Menjünk le és keres¬ 
sük meg. Egy hologrammle- 
játszö. Kapcsoljuk be. Conrad 
nagy meglepetésére önmagái 
pillantja meg. Egy Üzenetet ad 
át önmagának, hogy keresse 
meg lan-t New Washington* 


16 /STiffSrfe 


bán, és hogy vigyázzon a bő¬ 
rére, mert az az Övé Is. (Egy 
kicsit ismerős a story, nem?) 

Menjünk el jobbra. A robo¬ 
tokat a kinyúló csápukba lőve 
tudjuk elpusztítani. Útközben 
találhatunk köveket, és pénzt 
Is. Keressük meg azt a mu* 
tánst, aki egy ajtó mögött áJl, 
Nyírjuk ki, és vegyük el tőle a 
lemerütt elemet, Karassűk 
meg a feltöltő ké¬ 
szüléket (Ro- 
charge). 

Ilyen ^ 
feltöl¬ 
tők J 


felé folytatjuk útunkat, később 
egy sebesült emberrel talál¬ 
kozhatunk, aki arra kér min¬ 
ket, hogy keressük meg a te- 
leportját. Menjünk el a szaka* 
dákhoz, tegyük be a mailette 
levő gépbe az akkumulátort, s 
az így kaleikezatt erő-hidon 
tovább mahetünk balra, majd 
a nmei fel. Balra egy újabb 
liftet találhatunk, amelyre 
azonban nem 
tudunk felka* 
paszkod- 
^ ni, mivel 
h a az 
é r * 


Talán 

csak egy cégről 
lehet elmondani, hogy 
minden eddig kiadott játéka 
egy-egy mestermű, ez pedig 
a DELPHINE. Az Another Worid-del 
1991-ben megalkották a számítógépes 
játékok királyát. így hát érthető 
ha már sokan kiéhezve várták 
a cég következő ilyen 
stílusú játékát, a - 

■ ■ ■ I 

Flashback-et. 


a 

játék- 
b a n 
majd még 
számtalan he¬ 
lyen lesznek, mível 
ezekkel tudjuk a pajzsunkat 
(boudler) feltölteni. Most Is 
tegyük ezt, majd töltsük fel az 
akkumulátort is. Ha innen fel¬ 


elői ellé- 
pűnk, rög- 
_ tön felemelke¬ 

dik, A megoldás tehát: 
tegyünk egy követ (leguggol¬ 
va) az érzékelő elé. Így moet 
már fel tudjuk venni a liftről a 
teleoortot. Vegyük el a követ. 



és most az itt található liften 
efeszkedjünk vissza. A SAVÉ 
oszlopnál kimenthetjük az ál¬ 
lást a memóriába. (Ezt Is 
gyakrar^, ás több helyen is kell 
majd a játékban csinálni.) Vi¬ 
gyük el a telepőrtől a sebe¬ 
sültnek, aki miután eltol epor¬ 
tálja magát, egy ID-kártyát fe¬ 
lejt ott, amit vegyünk fel. A 
SAVÉ oszloptól jobbra essünk 
le a lift helyén, és menjünk 
jobbra. Gyűjtsük össze az 
összes fellelhető credit kártyát. 
Az ID-kártyánkkal most már 
kinyithatjuk a SAVÉ oszloptóf 
lefelé lé^ ajtöL Keressük meg 
az öregembert, s vegyük meg 
tőle 500 creditért az antlgravi- 
tádás felszerelést. Így most 
már leugoihatunk az öreg 
melletti szakadékba. 

New Washingtonba érkez¬ 
tünk. Keressük tehát meg lant, 
akit azonban előbb ki kell sza¬ 
badítanunk az Idegenek fog¬ 
ságából. Beszéljünk lanna), aki 
egy erőtér-pajzsot ad nekünk, 
anrii majd a későbbi küzdel¬ 
mekben lesz nélkülözhetetlen. 
Foglaljunk helyet az agymo¬ 
sószékben. Hősünk a gép se¬ 
gítségével visszanyeri a me¬ 
móriáját, s így mi Is tudomást 
szerezhetünk végre arról, hogy 
míba Is cseppentünk. 

Minden a retina letapogató 
miatt kezdődött. A készülék 
ugyanis egyes .embereknér 
felsőbbrendű, fejlettebb szemet 
mutatott ki. Most már tudjuk, 
hogy kik Is ők: Idegen hódítók. 
Már mindenütt nyüzsögtek, s 
akkor felfigyeltek Conrad ér¬ 
deklődésére. Hősünk elhatá¬ 
rozta, hogy eltárolja a memóriá¬ 
ját, de el^e mirHient elmorxJotI 
lannak. Aztán elrabolták, de 
nem tudtak belőle semmit se 
kiszedni. Majd egy óvatlan pil¬ 
lanatban me^ógon. Innen már 
tudjuk a folytatást. 

Beszéljünk ismét lannal. 
További terveinkhez hamis 
papírokra, ahhoz pedig pénz¬ 
re van szükségünk. Jobbra az 
őrtől vegyük el a biztosítékot, 
amit rakjunk be a lift hlvöosz- 
lopába, és hívjuk le a liftet 
Keressük meg a nnetrót. Utaz* 
zunk az America nevű állomá¬ 
sig, és ott a bárban ördeklŐd- 
jOnk a pultnál Jack, a hamisító 
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küidslmai. Ügyes labdajáté¬ 
kával azonban nem ísmar le* 
h eteti ént Mindenkinek van 
valahol gyenge pontja, és ne* 
ki nincs más dolga, mint pon¬ 
tosan oda passzolgatni a bőrt. 
Tofmászetesen minden pálya 
az adott ország jellagzetes 
helyszíneit mutatja ba, és 
ezáltal maximális mértékben 
eltérnek egymáslbl. A labda 
mozgatását a bevezetű IntrÓ- 
ból elsajátitha^uk, aztán irány 
a „grund". 

Egy szenzádósnák titulált 
katarid, vagy akdójátéknak ra- 



A níndzsák korát étjük. 

£\ Minden valamirevaló Soft* 
/l warecég (kivéve, akik 
annyira nagyok, hogy megte¬ 
hetik, hogy e len állnak a trend* 
nek) piacra dobon máir valami¬ 
lyen szempontból nindzsa-sza- 
gú anyagot. Az ELITE sem bír¬ 
ta tovább cérnával és kirukkolt 
a saját nlndzsájávaJ. Csavartak 
egyet a szokásokon és az Ösl 
Kelet helyett még hátrébb lép¬ 
tek térben és kidben. Az dskor* 
ba. így született mag a Joe & 
Mac - The Caveman Ninja. 
Két szimpatikus, zöld és kék 
hajú figurát sikerült kreálniuk, 
akik kacagtatóan aranyos 
mozdulatokra képesek. Kűzd- 
hetnek kart karba Öltve, de 
akár választhatjuk a nekünk 
jobban tetsző színűt, amelyik 
éppen jobban megy a sap¬ 
kánkhoz. Számtalan pályán 
kell véglgbukdácsolnunk, ás 
persze egyre nehezebb ellen* 
felekkel kell megkűzdenQnk, 
kezdve a dinoszaurusztól, az 
ugráló pisztrángokon át, egé¬ 
szen a húsevő növényekig. A 
grafika frankó, a hangeffektek 
hasfalszaggatöak, a játék ne¬ 
héz. Kell-a ennél több szót 
vesztegetnem a játékra? Sze¬ 
rezd rneg és élvezd! 

A platform játékok szerel* 
meseit egy ke^es meglepe¬ 
téssel örvendeztette meg a 
Krisalís. Soccer Kid néven egy 
^irttalan fodsta fiúcskát vá¬ 
lasztottak ki új játékuk fösze- 
repldjekéni. A világ hat orszá¬ 
gában (Angliában, az Álla¬ 
mokban, Japánban. Oroszor* 
szágban, Olaszországban és 
Brazíliában) dekázhat laszti¬ 
jával a kissrác, és közben meg 
kell taléfnia az elveszett Világ 
Kupa 6 darabját. Ehhez per¬ 
sze nemcsak a menet Közbe* 
ni akadályokat (szakadékok, 
hulJó cserepek, rendőrök, 
munkások és egyéb éld és 
élettelen buktatók) kell sikere¬ 
sen vennie, hanem minden 
szint végén egy-egy kemény 
ellenféllel is tel kell vennie a 




WWF 2 




TROLLS 


JOF & MAC 


gyogó grafikával kell rendelkez¬ 
nie ahhoz, hogy ezt a jelzőt ki¬ 
érdemelje. Nem így a bgíkai já¬ 
tékoknál, ahol elsődleges az öt¬ 
let, ás csak másodlagos a grafí* 
kai kJdolgDzás, A Pang Fun*ra 
tehát ezért merem azt monda* 
fi, hogy szenzádös, pedig ma* 
xjmálísaA lepusztult a kivitele- 
lése. Viszont az ÖTLET bravú¬ 
ros. Két, dorrton fekvő ház kö¬ 
zött kell utat építenünk lehulló 
tat rí s-darabkákból a kis go¬ 
lyócskánknak. Sajnos atég vá¬ 
logatós a rdhaszna, és csak az 
1 kocKányi emelkedőt mássza 
meg, a magasabb falról vissza* 
pattan. A játék szabálya pofon- 
egyszerű. viszont akkora él¬ 
ményt nyújt, hogy eég tudja ab¬ 
bahagyni az eml^. 

A wrestiíng szerelmeseinek 
is jő hírem van: megjelerrt Ami¬ 
gára is a WWF 2. A C64 verzió¬ 
val ellantélben, ebben team-ben 
bunyózhatunk. Több akdó, bo¬ 
nyolultabb mozgássorok, álet- 
hűbb hangok JellemziK az ÚJ 
verziót. 

Még egy sportprogram Kel¬ 
tett feltűnést a rrtúlt hónapban, 
címe Nick Faldo's Golf. Nick 
Faldo egy korábban csúcson 
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Itv6 púri sportold"* volt, de mára 
kissé megfakult a hírneve. 
az Is bizonyig, hogy a nevével 
kereskedik. Nem kevés ropngós 
bankót kellett a Crandslam-rtek 
leszurkolnia, hogy egy egykori 
szupersztár nevével fémjelzett 
programot megjelentessen. A 
játékot elnézve, tejön a Grands- 
lám számítása, mert profi mun¬ 
kát végeztek és biztos kelendő 
lesz a portéka. A Kezelése nem 
könnyű, de ha ráérez az ember, 
nagyon bele lehet jönni a golfo¬ 
zásba. A tájak élethűek (még 
madárcsicsergés is andali^a a 
játékost), a mozgás animáctöja 
brillláns, csak az a fránya lyuk 
r>e lenne olyan kicsi... 

A végére egy tuca^áték ma^ 
radt. A Maríóval elindult Őrület, 



a ,végy-egy-ered0tf-fígurát-ós- 
h el y ezd' eg y - vég el áth at at lan - 
mesevilágba" szlűgennel fém¬ 
jelzett stílus újabb taggal sza¬ 
porodott. Apunk-hajú aprócska 
törpe és társai a Trolls nevet 
kapták. A változatosan beren- 
deiett óriási labirintusokban 
nem egyszerű feladat a kicsiny 
trd] társait megtalálni. Minden¬ 
hol cs úszó-mászó-kúszó-ug- 
ránőoző ellenfelek, de azért bó- 
nusz4>lgyók is tarkítják a tere- 
pet Ebt^ már miridenkí tud¬ 
hatja, hogy semmi különös nincs 
a játékban, de ez már csak ^y 
van; sztárok csak minden har- 
madk évben születnek. Még kell 
párat süudní a következő durra¬ 
násig,,, 

Zolft 





N agy csíndadratta közepette 
dobta piacra az ÓCEÁN leg¬ 
újabb wrestling programját, a 
WWF 2, The European Rampage-t, 
Óriás plakátok és hirdetések haran¬ 
gozták be megjelenését, vastagbetűs 
"százszor jobb, mint a toplisla-dőntőgető 
WrestlemaniaMeliratok hMák fel rá a 
figyelmet. Ezt leellenőrizendő, dírekt 
előkapartam a ládafiából az elődöt, ám 
nemhogy százszoros, de egylízedes 
különbséget sem véltem felfedezni 


Tudom, tudó 111 ,Már a csapból is 
én folyok, noineg a Geszti Péter 
réie Rapíiiók, de hál mit 
tehetnék, ha mindenki átpártolt 
a C64-ről a ’menobb’ gépekre, 
Martin és Temesvári Tibi pedig 
csak vakarja a t.A (a falat), és 
ezért nekem kelt a frontot 
tartanom ezen a vonaton, 
Szerencsére kedveztek az églek a 
múlt hónapban, és eg)" egész 
halom anyag jött össze a mostani 
számhoz sportprogram 
kategóriában, íme. 


közöttük. Viszont az igaz, hogy jó 
pankrácíó-program mindkettő. A mos¬ 
tani változatban négy sztár közül 
választhatunk {Randy Savaga, Ulti mai a 
Warriof, IHuIk Hogan, Brat IHart), é$ az 
eurépái kontinens bajnokaival (például 
Natural Disasters, Nastyboys) mérkőz¬ 
hetünk meg. EgyedüL vagy kettan 
szállhatunk ringbe a trófeáért, da a 
hozzávezatő út nam lesz rögöktől men¬ 
tes... Minden tudásunkra és szamfü- 
lességünkra (nomeg egy strapabíró 
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joyra is) szükségünk lesz, hogy kiüt¬ 
hessük a nem éppen pehelysúlyú el¬ 
lenfeleinket, A játék animációs képes¬ 
ségei hagynak egy szikrányi kívánni¬ 
valói maguk után, de azért felismer¬ 
hetők a híres pankráter-mozdulatok. A 
többi meg úgyis a beleélő képessé¬ 
geinktől függ. 

Kisebb volt a hírverés a Zeppelintől 
származó Tacteam Wrestling-nek, és 
talán nem véletlenül Láthatóan gyen¬ 
gébb az anyag, amolyan Zeppelin- 
minőségű. Viszont, aki nem vár tőle 
sokai 3lz rtem fog csalódni, mert egy 
1 ao blokkos, a stílus köveíeJményeknek 
megfelelő pankrácíöra akad személyé¬ 
ben. Ezek az alapelvárások pedig a 
következők: viszonylag nagy sprite-ok, 
korrekt animáció, könnyű kezelhetőség, 
kisebb extra szolgáltatások. Ezek mind 
megtalálhatók a TW-ben, úgyhogy egy 
* képzeletbeli a lkai m asságl te szt e n go nd 
nélkül át mén ne, csak az osztályozó 
vizsgán r^em kapna hármasnál jobb 
jegyet. 

Annál jobban vizsgázna a SIMUL- 
MOlSfDO legújabb teniszcsillaga, az I 
Play 30 Tennls. A program nem egy¬ 
szerűen csak szervákból és fogadá¬ 
sokból áll, hanem hűen bemutatja, hogy 
milyen kínkeserves utat kell az igazi 
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sztároknak is végígiárniuk, míg feláll¬ 
hatnak a dobogóra. Hogy világosabb 
legyen a dotog: komoly osztályozókat 
kell játszanunk nekünk j$ az elóbbre- 
jutásért, €-10 megnyeri kór után jutha¬ 
tunk csak fel a csúcsra. Közben figye¬ 
lemmel kísérhetjük a ranglista alaku¬ 
lását, információkat kaphatunk a játé¬ 
kosok erőnlétéről, képességeiről stb. Ha 
éppen megéhezünk, vagy szólít a 
kötelesség, az aktuális pozíciónkat és 
az ahhoz tartozó információkat ki lehet 
menteni, és a viharfelhők elmúlása után 
újból nekiálIhatunk a Grand Slam, vagy 
ATP küzdelmeknek. A játék kemény dió, 
piszok nehéz az előrejutás. Szépen 
kivitelezett, nehezen megunható játékn 
Első osztályú csemege I 

A teljesség kedvéért most két sze¬ 
métkosárba való programról is be kell 
számolrtom, amelyek egymással kar¬ 
öltve kivívhatnák a Hónap bukása elis¬ 
merő címet. Az első az International 
Sport s C hal lángé (EMPIRE), a másik 
az All American Basketball (ZEPPE¬ 
LIN) nevel viseli. Az ISC egyszerűen 
botrányos. 4 sportágban (úszás, futás, 
sportlövészet, kerékpározás) tehetjük 
próbára tudásunkat és joystickünk 
teherbírását. Ez így egész jól hangzik, 
de ha a kivitelezést nézem, akkor a 


ELŐFIZETÉSI AKCIÓ! 
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sírhatnék |ön rám. Az úszűnő förtelmes 
kutya úszást mutat be. a futó nő olyan 
debella, hogy inkább a súlylökésben 
kellene indyinía. hogy csak a legszem¬ 
betűnőbb hiányosságokat emlftsem. 
Na, az AAB se kutya* Az animáció, a 
fealítás és a játszhatóság nem érteU 
mezhető fogalmak a játék elemzésekor. 
Passzolni nem lehet vele, csak elhajítani 
a lasztit, amerre éppen nézünk, és a 
bedobás is kimaradt a játékból; legin¬ 
kább agy 'aki kapja marja' stílusú 
összevisszaságnak tűnik a játék* Rém¬ 
álmaimban sem találkoztam ilyen ször¬ 
nyeteggel. 

Hogy valami biztatóval zárjam az 
összeállítást, következik a Boxing 
Champion a SIMULMONDO jóvoltából. 
Szépen kivitelezett, élvezetes boksz* 
program, 1 vagy 2 játékos számára. 
Érdekessége, hogy nemcsak a meg¬ 
szokott vízszintes síkban tudjuk egy¬ 
mást pDfdIni, hanem 360 fokban körül* 
táncolhatjuk ellenfelünket. A játék elején 
adott creditünk van, amiből erőnlétün¬ 
ket, kitartásunkat, mozgékonyságunkat, 
stb. tudjuk feltölteni. Ha legyőzzük 
ellenfelünket, akkor további bónuszt 
kapunk, amiből felfejleszthetjük képes¬ 
ségeinket* Még egy plusz funkció is be 
van építve a játékba: küzdelem közben 




láthatjuk, hogy marra kell oldalaznunk, 
hogy találatot tudjunk elérni. Egyszóval 
minden a helyén van, remek bunyónak 
ígérkezik az anyag! 


lolee 


HÓNAP 

BUKÁSA 

Fehérvári Szabolcs levelé¬ 
ből idézek: „a hőnap bukásé' 
rőt azt írtad, hogy lepra prog- 
ramokről nem érdemes írno¬ 
tok. Sajnos meg kell hogy kér¬ 
dőjelezzelek. Szerintem na¬ 
gyon felszínesen vizsgálod ezt 
a dolgot. Igen is szükség van 
erre a rovatra. Egyrészt mert 
változatosságot visz az újság¬ 
ba* Én nagyon jókat szórako¬ 
zom rajtuk. Másrészt egy 
programról honnan tudjuk, 
hogy rossz, ha nem írtok ró- 
la?“ Bevallom, kezdem úgy 
érezni, hogy igazad van. Ne- 
kém is egyre inkább hiányzik a 
rovat. Itt legalább kikáromkod¬ 
hattunk magunkat Martinnal, 
jókat röhögtünk a másik cik¬ 
kén. Rendben van, megdu¬ 
máltál. EzentúJ beindítjuk ismét 
ezt a rovatot* 

Zolee 




PC-re, AMIGA-ra és C64-re 
a legújabb és legjobb programokat 
megrendelheted a PROSZOLG-tól, 

Ha bélyeggel ellátott 
válaszborítékot küldesz, 
listát és tájékoztatót küldünk! 

Kérjük pontosan tüntesd fel géped típusát és 
a hozzá tartozó perifériáidat! 

A helyes címzés: 



F*a*: Kovács BcIji 
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Hudapfvt* 


postán bk: *34 


Az előfizetők 
a lappal együtt minden 
hónapban megkapják a 
legújabb programok 
listáját. 


Várjuk 


















FLASHBACK 


té, MAéf 

felöl, akft lan ajánlott. A pultos 
végül tájékoztat minket. Jobb^ 
ta mag Is találhatjuk a hamisí¬ 
tót, aki azonban 1500 creditet 
kér az Iratokért. Tekintve 
anyagi helyzetünket (0), 
kénytelenek vagyunk becsü¬ 
letes munkába állni. Először 
Is jelentkeznünk kell a város 
kormányzójánál munkaválla¬ 
lási kártyáért. A hivatal az Af- 
rlca állomásnál található. Az 
irodakukacoknál érdeklődve 
végül eljutunk a kormányzó^ 
hoz. Adjuk neki oda az ID-kár- 
tyánkat, amiért megkapjuk a 
kívánt kártyát. Innen az Euró¬ 
pa állomáshoz, a munkaügyi 
központhoz kell mennünk. Itt 
mentsük le az állást, majd a 
gépeknél a kártyával jelent¬ 
kezzünk be az első munkára. 

A ranglétra alján egyelőre 
csak egy kifutófiúi munkát ka¬ 
punk: egy csomagol kell el- 
vinnünk egy Asla-i irodából 
egy Africa-íba. A fizetésünk: 
100 credit. Miután végeztünK 
ezzel, menjünk vissza a köz¬ 
pontba s jelentkezzünk be a 
második munkánkra. 

A másDdík állásunk már 
komolyabb. Egy nagyon fon¬ 


tos személyt (V.I.P.) kell elve¬ 
zetnünk a város egy mután¬ 
sokkal megszállt területén, a 
2, lazán szakaszon (Restrlc- 
ted Area 2»). az Africa állo¬ 
másnál. Fizetésünk 300 cre¬ 
dit. Itt már újabb e II érts ég ék¬ 
kel, a lebegő gömbökkel is ta¬ 
lálkozhatunk, amelyekbe jó- 
nóhányat bele kell ÍŐnünk ah¬ 
hoz, hogy elpusztuljanak. 

A harmadik küldetésben 
egy elszabadult robotot kell 
megtalálnunk, mielőtt a ben¬ 
ne lévő ismeretlen származá¬ 
sú vírus meg nem sokszoroz¬ 
za magát. Segítségül egy fo¬ 
tót is kapunk a cyborg-rót. R- 
zetésQnk 400 credit. Menjünk 
a bárba, és az ott italozgató 
emberrel beszéljünk. A taná¬ 
csa szerint vegyük útunkat az 
1. lazán szakaszhoz, és ott 
beszéljünk a rendőrrel. A 
rendőr visszalrányft minket a 
bárba, ahol ha balra elme¬ 
gyünk, egy mutáns próbál 
megölni egy embert, amit ter¬ 
mészetesen akadályozzunk 
meg. Beszéljünk a megmen¬ 
tett emberrel, majd menjünk 
vissza a rerxiőrhöz, aki már 
kevésbé barátságos. Nyírjuk 
ki, és vegyük el tőle a Kulcsot, 
amely a bárból balra lévő, le¬ 
felé nyíló ajtót nyitja. Lent vé- 




FQTÓ; AMIGA 



gOI megtaláljuk azt amit ke¬ 
restünk. 

Negyedik munkánk már igen 
kemény dió. New Washington 
energiaközpontjából egy <íoid 
Jelentette, hogy a háromból az 
egyik fö PCB kártya meghíbá- 
soÁítl. Feladatunk tehát: eljutni 
oda. és kicserélni a kányát. 90 
másodperc áll rendelkezésünk¬ 
re, mCelÖtt a rendszer megsem- 
misfti önmagát. Az Itt (a munka¬ 
ügyi gépek alan} található tele- 
porttal a lehető legközelebb 
tudjuk teleportáJní magunkat a 
computerhez. Rzetésünk: 500 
credit. 

Az ötödik küldetés termé¬ 
szetesen a legnehezebb. A 3. 
lezárt zónát egy hatom mu¬ 
táns szállta meg, amely ve¬ 
szélyezteti a békés lakossá¬ 
got. A feladatunk tehát: meg¬ 
tisztítani a terepet. Fizelés: 
600 credit. 

Ha mindennel végeztünk, 
most már meg tudjuk venni a 
hamis papírokat, $ azzal be 
tudunk nevezni a Death To- 
wer Show-ra, 

A TV Show-hoz azt hiszem 


nem kell különösebb magya¬ 
rázat, hiszen egy a lényeg; 
életben maradni. A Játékme¬ 
netben tehát nincs semmi 
szokatlan: a megfelelő kap¬ 
csolókkal ajtókat kell kinyitni, 
s így nyolc szinten keresztül 
fel kell jutnunk a .Halál To¬ 
rony* tetejére. Ha ez sikerűit, 
megkapjüK a fődíjat, s azzal 
elutazhatunk a Földre. 

A Földön először Is, adjuk 
oda a papírjainkat a lent ülő 
embernek, aki ezután tovább 
enged minket. A kővetkező 
helyszínen a piros ruhás őrt * 
attól függetlenül, hogy először 
nem támad meg minket * nyír¬ 
juk ki, A továbbiakban látszó¬ 
lag a játék egyik legnehezebb 
része következik, hiszen né¬ 
hol egyszerre négyen-öten tá¬ 
madnak ránk. Azonban van két 
trükkje a dolognak. Az egyik: 
a piros ruhások ellen mindig 
használjuk a pajzsot A má¬ 
sik: a viltámló gömbök elől 
guggoljunk le, s csak azután 
foglalkozzunk velük, miután a 
többiekkel már végeztünk, A 
gömböket egyébként úgy lő- 














hs^úk szét hogy ha elbukfen¬ 
cezünk elűlük, s gyorsan feláll- 
va, és megfordulva tüzelünk. 
Amikor eléfünk a taxiáibmásig, 
hívjunk egy taxit. 

Ha megérkeztünk, a fölöttünk 
lévő robottal ne törődj ünk, 
másszunk egészen fül majd 
Jobbra. A következő helyszíne^ 
ken csak két dologra hívnám fel 
a figyelmet; arra, hogy a lelete 
lógó kampókra is fel lehet, és 
fel Is kell mászni, és hogy az 
üvegfalat pedig lőjük szét, mi¬ 
vel így megkerülhetjük az ajtót. 
A második savé oszlopnál 
ugorjunk rá a lelőgó pallóra, 
ugyanis ezzel tudjuk Kinyitni a 
titkos ajtót. Leereszkedve a já¬ 
ték legidegtépóbb része követ¬ 
kezik. Ugyanis egy Kentény ak¬ 
ció rész után hősünk meg¬ 
könnyebbülten lélegzik lel egy 
savé oszlopot látva. Igen ám. 
de amint leesünk az oda vezető 
csapőajtón, egy újabb csapo^- 
tó nyílik ki, s a savé oszbp he¬ 
lyett egy robot előtt találjuk ma¬ 
gunkat. A megoldás a követke¬ 
ző: ne lépjünk rá az elsÖ ajtóra, 
hanem éppen előtte guggoljunk 
le, és így bukfencezzünk rá. 
Ezzel a megoldással az alatta 
lévő ^tóra már nem lépünk rá. 
Itt kikapcsoíha^uk a lejjebb lévő 
sugarat, így lerttrűl p^ig meg¬ 
szerezhetjük a kulcsot. A kulcs 
a savé oszloptól jobbra lévő aj¬ 
tót nyitja. Tovább haladva majd 
egy sugár kezd el követni 
mindkét, ami elől gyorsan kell 
menekütníink. mivel a pálya 
végi ajtó csak akkor nyílik ki, 
ha már szétlőttük az ott őrködő 
gömböt. Ha ez megvan, gurul¬ 
junk át a szellőző csaton^ba. 

A csatorna egyik rácsánál az 
idegenek beszélgetését hall¬ 
gatjuk ki. Az idegenek éppen 
azt tervezgetik, hogy hogyan 
fogják leígázni az emberiséget, 
amikor Conrad alatt meglazul a 
rács egyik csavarja, s pont az 
eilensóg karmaiba zuhan. Sze* 
rencsére azonban nem Ölik 
meg. csak börtönbe zárják. 

A cellánkban, amikor jönnek 
értünk, a space-t hiába nyorrKi- 
ga^uk, ugyanis a fegyverünket 
elvett^. Amilyen gyorsan csak 
tudunk, menjünk ki jobbra, s ott 
leesve megtalálha^uk a pisz¬ 
tolyunkat. Amikor bnyírjuk az 
őröket, az egyik ott hagy egy 
kulcsot, amivel tovább tudunk 
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menni jobbra, majd fel. Ismét 
másszunk fel, majd balra men¬ 
jünk. Itt az egyik őr egy kulcsot, 
a másik pedig egy telepe nőt, és 
egy ahhoz vab vevőkészüléket 
őriz. T ermészetesen szerezzük 
meg mindet. Keressük meg 
jobbra az ajtót, a kulccsal nyis¬ 
suk ki, és lőjük szét az robotol. 
Dobjuk le a nyíláson a vevőké¬ 
szülékünket, a tele porttunkkal 
pedig teieportáljuk le magunkat. 
Balra továbbhaladva először 
találkozhatunk szemtől szembe 
az Idegen harcosokkal. Ezeket 
úgy tudjuk likvidálni, ha pisi* 
tolyunkal előrántva, leguggolva, 
megvárjuk míg közel folynak 
hozzánk ekkor odébb gurulunk, 
(majd amikor telöltik dákjukat, 
akkor kell beléjük főnünk. Mível 
egy golyó nem elég nekik, ezért 
ezt néhányszor meg kell ismé¬ 
telnünk. Ennek a pályának a 
végénél egy nagy szerkezetet 
találhatunk. Ez szintén egy te¬ 
lepőrt, csak ez már egy komo¬ 
lyabb, bolygóközi telepőrt. Áll¬ 
junk alá. 

Az idegenek planétájára ju¬ 
tottunk. Egy halom idegen lényt 
szétlőve, a bolygó belseje leié 
haladva, egyszer csak találkoz¬ 
unk agy emberrel, aki egy ajtó 
mögött áll Az alul levő ^töba 
lőjünk bele, s kapcsoljuk át mö¬ 
götte a kapcsolót. Az ember elött 
kínyii ik az ajtó, de abban a pilla¬ 
natban egy Idegen Jön be, és 
már nem tudjuk megakadályoz¬ 
ni, hogy barátunkat megölje. 
Miután ídnyírtuk a hívatlan láto¬ 
gatót, menjünk oda a haldokló 


emberhez, aki utolsó erejéből 
egy atomtöltetet nyújt át nekünk. 
Balra továbbhaladva lehet hogy 
gondot fog okozni a harcos, mi¬ 
vel tül kicsi a hely a buklence- 
zéshez. Ilyen esetekben csalo¬ 
gassuk o^ el lenfel únket, ahol 
van elég tér, jelen esetben tel, a 
IHt érzékelőihez. Ezen a helyen 
találhatunk egy naplót is amibe 
olvassunk bele. 

Mint kiderül, az Imént meg¬ 
halt ember napló|áról van szó, 
aki elsőnek fedezte fel az ide¬ 
geneket az emberek között, Ő 
fejlesztette ki a retina letapoga- 
tói is. Sikerült rájönnie, hogy az 
egész az ellenséges műveletet 
egy nrasteri agy irányítja, amely 
ennek a bolyának a magvá- 
ban található, és megkőzelithe- 
tetíen. Azonban arra is rájött, 
hogy jelenleg a „mester" pihen, 
és egy ^egéö agy van műkö¬ 
désben, Ha azt megtalálnánk, 
talán eljuhatnánk a fő agyhoz 
Is, Barátunknak már volt is egy 
terve: az atombombával lánc¬ 
reakciót indítani be, majd egy 
Űrhajó vat elmenekülni. 

Halac^nk tovább, le, és is¬ 
mét le. Jobbra a szakadék fölé 
kapaszkoc|unk fd, az így feljö¬ 
vő liften pedig ereszkedjünk le. 
Itt végre már kimenthetjük az 
állást. Innen balra keressük meg 
a kulcsot, amelyet majd fent, 
jobbra tudunk használni. 

Miután kinyitottuk az ajtót 
először is másszunk te! és jus¬ 
sunk d egészen a következő 
liftig. Mielőtt felmennénk, tegyük 
le a teleportunk vevőjét. Fent 


küldjük vissza a liftet, így nem 
lő ránk a iaser. Menjünk balra a 
kapcsolóhoz, amit egy újabb 
zöld fickó őriz. Kapcsoljuk át 
Ezzel kinyitottuk az előző lift 
környéki ajtókat. A teleportunk 
segíiségével vissza tudunk jut¬ 
ni, s Így folytathatjuk utunkat. 
Nyírjuk ki az őröket, és vegyük 
fel a kulcsol. Nyissuk ki a felfelé 
vezető ajtót, és irány: lel. Ké¬ 
sőbb, amikor a lefele vezető 
réshez érünk, ismét a telepőr- 
tunkat kell használnunk, hogy 
lejussunk. Leérve egy nagy 
gömbben megpillanthatjuk a 
segéd agyat, amelyre akkor kell 
tüzelni, ami tor épp nincs előtte 
a burka. Ha széíJoccsantotluk, 
a már szokásos módszerrel 
jussunk le. 

Fussunk egészen a pálya bal 
széléig, ahol végre nyitva áll az 
ajtó. Igyekezzünk az újabb lift-, 
tel le, majd jobbra Eljutottunk 
hát a naplóban emlitett mesteri 
agyhoz. Az agyat felváltva, bal¬ 
ról és jobbról tüzelve lehet 
megsemmisíteni. Tovább, 
jobbra haladva majd találunk 
egy kis robbanó szerkezetet, 
amit vegyünk fel. Az ekkor 
megjelenő fazontól vegyük el a 
kulcsot, amely az itt található 
ajtót nyitja. Menjünk tovább és 
jussunk el a két sugárig. Eze¬ 
ken szintén a teleportunkkal 
keljünk át. Itt, a fal mellett, ahd 
a szövegelni kezd, rakjuk 
le az atomföltetűnkel, és 
eresszük le a kapcsolóval. Ez- 
zel a folyamat beindult, s ne¬ 
künk is csak 80 másodperc áJi 
rendelkezésünkre, hogy eljus¬ 
sunk a pálya jobb szélén lévő 
hangárl^z, ahol már csak fel 
Kell lifteznünk az űrhajóba. A 
remek kis end-sequenceben 
végül távolról láthatjuk mun¬ 
kánk gyümölcsét: amint a boly¬ 
gó felrobban, s nekünk pedig 
sikerül elmenekülni. THE ÉND 

Ja, és még valami. Az elma¬ 
radhatatlan pályaködok: TÓI, 
2APP, LYNX, SCSI, GARY, 

V.Z. 
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TÚLÉLŐK 

FÖLDJE 

levélben játszható 
fantasy szeref^áték 


A TF az első levélben játszható játék Magyarországon. Egyszerié maximum 
ezer kalandozó barangolhatja be a több mint 30.000 helyszínbői álló lélszigetet, 
szörnyek, egzotikus növények, félelmetes varázslatok, különös tárgyak 
százaival találkozhat. Küldetések, kincsekkel és csapdáktol telt labirintusok 
jó é$ gonosz istenek által irányitotl vallásháborúk várják az elszánt 
kalandozókat. A játék egy szerűen és kényelmesen játszható, mirrdenki számára 
hozzáférhető. Minden fordulóban több oldalas, lézernyomtatóval készített, 
térképekkel illusztrált levelet kapsz legutóbbi kalandjaidról. 


Kérj szabáiykön^ 

És jeíeníkézési kipoif Grnüná 

JÁTÉK LEVÉLBEN 
1680 BUDAPEST 
PF. 134. 

























H ogy Ét lényogm térjek a 
OoS az addigi lagkoonp- 
leNel}l> kalan^éték, ami¬ 
vel eddig találkoztam. Az elején 
nem hiányzik a karaktergenerá¬ 
lás, de ez mélyen szakit az ed¬ 
digi hagyományokkal: emberünk 
tulajckinságai és ismeretei na¬ 
gyon is reálisak, val6 világunk¬ 
ban is lermészetesek, elképzel- 
hetdk! Ilyen például az arabok 
öltűzkédésében való jártas ság, 
az egyiptomi istenek ismerete, 
a nekromanda űzáse. Miután 
megterveztük egyéniségűnket, 
elkezdhetjük a Játékot^ azaz 
inkább egy scenariát, amiben a 



lés; Streetwise: „utcai bölcses¬ 
ség' (szerencsejáiékok, csalók, 
stb. ismetete). 

5} Mystic: - Seal ot Solomon: 
Salamon pecsétie; Corrupt 
Knowiedge: rontás; Formula Of 
Sorellus: a kézzel, rámutatás- 
sal rontás; Powder of Ghazi: 
Ghazi porával y/aló rontás; Cta- 
irvoyance: 7 

6) Sleuth: - Crimínofogy: krí- 
minol^ia; ToKikologi: méregtan: 
Savóira Fairé: felismerés, azo¬ 
nosítás (szivar, ítabk); Oeductí- 
on; következtetés, 

Ha megvagyunk a karakter¬ 
generálássá!, s mindee mannát 


DAUGHTER of SERPENTS 


ilyen még nem volt... 


Első ránézésre a DoS egy igen 
tetszetős kalandjáték, klassz 
környezetben (ha Egyiptom, már 
nem lehet rossz!), de ez csak 
az első benyomás. Ha jobban 
belemélyedünk, rájövünk, hogy 
egy teljesen új stílussal állunk 
szemben (ha egyáltalán annak 
lehet nevezni): vesz egy kicsit 
a kalandból, egy kicsit a szerep¬ 
játékokból, s összevegyíti... 


sziori kibontakozása attól függ, 
milyen képzettségeink vannak, 
mihez értünk a leginkább. En¬ 
nek kűszünhetóen kétszer egy¬ 
formán végigjátszani szinte so- 
ha nem lehel. A történet nem 
valami fantázíadÚs: a játék cél¬ 
ja a .kígyó lányának^ elpusztítá¬ 
sa, a varózstekercs megsemmi¬ 
sítése. amire az archeológusok 
bukkantak ásatásaik során, s 
egyik gonosz isten visszasze¬ 
rezte a múzeum igazgatójától. 
Szóval a sztori nem nagy, ^ ha 
azt vesszük, hogy hány úton 
juthatunk el a játék végéig, 
megértjük a program méreiát. 
Hogy valamit a kütsóról is 
mondjak nagy- és kisfelbontá- 
sú képek kavalkádja, óriási ani¬ 
máció (minden helyszínen más¬ 
más embereket, járműveket, s 
egyebeket látunk, szinte minden 
órában - és ezek mindig ani¬ 
málnak), klassz hatások. A ze¬ 
ne kicsit unalmas, da illik a játék 
hangulatához. Fontos: a játék 
csak a o:\ daughter könyvtárból 
hajlandó indulni! 

Lássuk a játék el só részét, a 
karaktergenerálást. Ezt a me¬ 
nüt úgy érhetjük el, ha a run.com 
fiiét indítjuk. Három pont kézül 
választhatunk: 1) Create Ca- 
racter: karakter generálás; 2} 
Select Caracfer: már meglévő 
karakter betöltése; 3) Quit: kilé¬ 
pés 

1) Ha ezt a menüpontét vá¬ 
lasztjuk, előszűr is kiválasztjuk 
nemünket, majd ki kell löl tervi az 
adatlapunkat: mikor születtünk 
(hő; nap], hány évesek vagyunk 
(25-65), mi a képzettségünk, b- 
tulusunk (Mf, Dr. Professor, 
Lord; Miss. Mrs, Lady« Profes- 
sor, Dr ), majd a vezeték- és 
keresztnevünket. Ezután vá¬ 
lasztjuk Ki személyiségünket 
(Reassess): azaz, hogy milyen 
típusúak vagyunk, mennyire 
vagyunk kalandozók, nvennyire 
szeretjük a mágiát, híszünk-e a 
túl világi erőkberv, stb. Elkezdem 


le Irogatni és tordligatni őket, de 
rengeteg a variáció, próbálja ki 
mindenki maga. Egyébként a 
program is tesz arra megjegy¬ 
zést. mennyire illik hozzánk ez 
a tulajdonság, mennyire lesz 
rvehéz dolgunk a kaland bán. 
Miután eldöntöttük, válasszuk a 
concour pontot, s máris a gene¬ 
rálás mammutrészével találjuk 
magunkat szemben. Hat fő tu¬ 
lajdonság létezik; az alattuk lé¬ 
vő csík hossza jelöli, mennyire 
vagyunk alkalmasak az illető tu¬ 
lajdonság elsajátítására. Érde¬ 
mes azt a képességet választa¬ 
ni főfoglalkozásnak, ami alatt a 
leghosszabb a manna csíkja. 
Lássuk mik is ezek: 1} Utazó; 2) 
Egyiptológus; 3] Okkultísta; 4) 
Magánnyomozó; 5) Mágus; 6) 
Megfigyelő, Ha kiválasztottuk fő 
profilunkat, osszuk szét az újabb 


adag marinát úgy. ahogy nekünk 
tetszik, (a főprolilunk fogja 
meghatározni döntő mértékben 
a kaland alakulását). Nézzük 
sorban a tulajdonságokat: 

1) Traveller; - Arabíc Myths: 
arab mítoszok; Haggle; alkudo¬ 
zás; LocaJ Customs: helyi vise¬ 
let; Speak Arabic: arab beszéd. 

2) Egyiptologist: - Híeroglyp- 
hics: Hieroglifák; Archeology; 
Archeotógía; The Plolemys; 
Egyiptomi emlékek; Egyiptían 
Myths: Egyiptomi mítoszok; 
Paoyrology: papiruszok. 

3) Occultist:« AJchemy; alM- 
mata; Astrology: asztrológia; 
Oemonology: dámonológia; 
Necromancy: feketemágia. 

4) Priváté Eya: - Polioe pmoe- 
dure: rendőrségi felderílés: Fo^ 
rensic Pathobgy: törvényszéki 
kártan: Observatbn: megfigye- 


e lösz toltunk, választhatunk, 
hogy áhajtjuk-e kimenteni, vagy 
lelejtsük el ezt a karaktert (oon- 
dition...: kimenteni) Ha kiment¬ 
jük, egy nyolcbetűs nésrvel lás¬ 
suk el, majd ismét a főmenüben 
találjuk magunkat. 

2) A főmenüben a Select Ca- 
racter-el egy kimentett embert 
töfthetűnk be, nevét egy fiókból 
kiválasztva. Ha választottunk, a 
főmenü pontjai megváltoznak; 1) 
Examine caracter skills: a kar¬ 
akter tulajdonságainak áltekin- 
tóse; 

2) A kaland indítása; 3) Re- 
lum to main menü; vissza a fő¬ 
menübe. 

Ennyi elég is a gerverálásról, 
nézzük inkább mit is rejt magá¬ 
ban a program; előre bejebn- 
lem, hogy a játék iszonyatos 
mennyiségű szöveget tartalmaz, 
erre mindenki készüljön fel, s 
igazán élvezni csak a jó angoto- 
sok fogják - persze a nem ép¬ 
pen nyelvzseniknek is megéri a 
fáradságot, legfeljebb fekszer>ek 
az egérgombon, s így végig 
tudnak vergődni rajta, hisz a 
duma nagy része az istenekről, 
szokásokról, tilozöfálásról szól. 
Az irányJiás egy kicsit lúl van 
bonyolítva; lássuk először a 
képernyőt Mindig egy tolies 
képernyős képet látunk, rajta 
ankh alakú kurzorunk, amit ha 
kijárat felé mozgatunk lábbá 
alakul, így tudunk járkálni. Ha 
éld szer^lyre mozgatjuk, egy 
kis kérdőjellé változik, így be¬ 
szélgetni tudunk. Ha valami 
tárgy van a kezűnkbefi. azt á 
képernyő bal alsó sarkába 
mozgatva meg tudjuk vizsgálni 
(ha levél, el tLbjuk olvasni, ha a 
lap széléhez mozgunk, lapozni 
tudunk), illetve ha használni is 
kell valamire, akkor a kurzort 
rámozgatva egy kulcsot látha¬ 
tunk. így aktivizálhaijuK a tár¬ 
gyunkat. A jobb álsó sarokban 
a kurzorunk egy paplrlapf^ vál¬ 
tozik ezt választva ínventorynk- 
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bú léphetünk be. a jobb gomb¬ 
bal látahaiürtk-lélvebetÜnK tár¬ 
gyakat, a kurzort a képernyő te¬ 
tejére mozgatva pedig kiléphe¬ 
tünk. Itt talál haté a térképünk is, 
ami mindig vetünk van; a kézi¬ 
könyvünk, amiben hihetetlen 
mennyiségű szöveg van az 
egyiptomi dolgokról, aki elol¬ 
vassa garantálom, hogy betéve 
lógja ismerni az egyiptomi mito- 
lögiát, isteneket, szokásokat, 
stb. A többieknek innen csak az 
Essestial... menü érdekes, 
ugyanis itt lehet mén teni/tülteni, 
változtatni, hogy milyen gyorsan 
teljen az idő, illetve kilépni Har¬ 
madik állandó cuocunk a nap¬ 
lónk, amibe folyam a tosan je¬ 
gyezzük le. mi történt velünk 
(mármint a gép jegyzil}. Az irá¬ 
nyításról nagyjából ez a lényeg, 
mindenesetre elég nehéz bele- 
szoknt, 

S végezetül itt egy példa já¬ 
ték a sok-sok szenárió közül, 
amit egy okkultistával követtem 
el. aki Lord volt, 28 éves, sze¬ 
mélyisége orőseri kálándvágyó 
(Vou hava strong sense of 
venture...unworldy), a nekro- 
manciához maximálisan értett, 
a démonológiában a esik a na¬ 
rancssárga mező feléről volt, az 
alkímiában pedig már sárga is 
volta manna csikja. Miután Ale¬ 
xandriába érkeztünk, a Hotel 
Savoy-ban a recepcióstőf egy 
levelet kapunk, amit Elyts irt ne¬ 
künk. Kérdezzük meg Emilt (a 
recepciós), hol találjuk meg 
Etyts-t, mire bejelöli a térképün¬ 
kön. Keressük lel. mire egy ta¬ 
lálkát kér holnap estére, nálunk 
a Savoy bárjában. Menjünk a 
hotelbe, irány a szobánk, cikk 
az ágyunkon, s máris itt a má¬ 
sodik nap. Irány a bár, s Kattínt- 
sunk a laliórára, mire a program 
megkérdi, Óhajttink e várrti 6-ig 
(a szöveg kérdése pirossal van 
szedve, az ankh hurkával kell a 
piros szövegre dickelni. ez je¬ 
lenti azt, hogy rendberi. jóváha¬ 
gyunk egy ötletet. Ez máskor is 
így lesz a játék folyamán példá¬ 
ul Yes-No kérdésekben így tu¬ 
dunk dönteni, vagy egyes be¬ 
szédtémákat jobban kimeriteni}. 
Hatkor megjelenik Elyts, s van 
valami csomag rtála. Óvatlanul 
megmutatja nekünk a benne lé¬ 
vő szobrot, amit épp meglát Ca- 
meron felügyelő, s elkobozza, 
minket pedig beinvitál a múze¬ 
umba á szobrocska társaságá¬ 
ban. Itt most szót fog ejteni 
majdnem minden egyiptomi is¬ 
tenről, mágiáról; majd a fel¬ 
ügyelőt elhívják, s mi kettesben 
maradunk a múzeum igazgató¬ 
jával .. S megtörténik a csoda: 
a lámpa elkezd viliózni, majd 
valami fényesség jön be a mú¬ 
zeum egyik terméből. Odame- 
gyűnk az igazgatőval; Thot, az 
egyiptomi gonosz isten... az 
igazgatót szobrostul, scrollostul 


elviszi, mi pedig három hónap 
amnéza után egy ásatásnál ke¬ 
rülünk ismét elő... Nézzünk el a 
Savoyba, beszéljünk Emillel, aki 
majd leesik a lábáról csodálko¬ 
zásában. s hívja is értünk a 
rendőrfőnököt. Miután eltűnt a 
rendőr nézzünk el a Oafe-ba, 
ahol a tulaj azt mondja, Efyts 
nincs ott. Térjünk vissza a Sa¬ 
voyba. ahol egy levél fogad az 
illető hölgytől: 9-kof szeretne 
velünk találkozni Üljünk be a 
bárba, s várakozzunk addig az 
időpontig (9-kor a Cafe-ban az 
árus elvezet egy titkos ajtó mö¬ 
götti szobába, ahol Elyts vár re¬ 
ánk. Egy ásatásról beszél, 
ahonnan érdekes helyre vezet 
az út: másnap ide megyünk 
(irány a hálószoba). Másnap 
keressük tel a hölgyet, majd az 
ásatásnál a „come in'-re clickel- 
júnk a szövegben, s a kriptában 
égessük el a porokat olyan sor¬ 
rendben, ahogy Elyts mondja. 
A megielenő szelemtől igencsak 
inunlüía száll a bátorság. Elyts 
el is rohan. Kővetkező színhely 
egy raktár, ahol egy hullát talál¬ 
lak, valószínűleg egy kultikus 
gyilkosság áldozatát Olvassunk 
bele az asztalon található 
dossziéba, majd nyissuk ki az 


ajtót, s menjünk la a pincébe. 
Ott vizsgáljunk meg mindent 
(szem ikon), majd vegyük fel a 
földről a kötelet, emeljük fal a 
kőlapot, kössük a kötelet az 
oszlopra, s efeszkec|űnk le. Lent 
egy egyiptomi katakombába 
jutunk A harmadik helyiségben 
Abdul, a kisófőnk előremegy, s 
mi csak a hulláját találjuk Ha a 
nő ránk kiált, hogy hagyjuk el a 
helyiséget, fogadjunk szót, s 
bújjunk vissza a kis beugróba. 
A beugróban egyébként a kát 
korsó alatt nvegtaláljuk egy kor¬ 
sóban Ghazi porát (adjuk oda a 
nőnek, azonosítja, majd 
visszadja), és egy kis ídézőpi- 
pát, amivel Ghazit tudjuk megi¬ 
dézni. Click a képernyő bal alsó 
sarkába, s itt töltsük meg a pi¬ 
pát porra). Menjünk el oda, ahol 
Abdul hullája hever, s miután 
beszálgetiünk a nővel, adjuk oda 
rvekj a pipák & megidézzük így 
Ghazit. Beszéljünk Elytshez, 
majd miután elkeveredtünk egy 
új helyszínre, ahonnan az oltárt 
is látjuk, emeljük (el a ruhákat, 
vegyük ki alóla a szemet és a 
könyvet, s az utóbbit adjuk át a 
hölgynek. Miután visszakeve- 
redtűnk oda, ahol Abdul hullája 
hever, s az ajtó (elett egy naple¬ 


mez van. rakjuk le a szemet a 
földre, clickel|ünk rá. mire 
visszaemlékezünk, mit is Írtak 
róla az előző könyvben Vegyük 
fel ismét a szemet, s dickeljünk 
vele a sotar-diskre .. A beszél¬ 
getésben dick a piros szöve¬ 
gen. majd amikor előjön Ghazi, 
beszéljünk a nővel, majd click 
isméi a piros szón. Miután Gha- 
zt ellünt, s megígéne, segít el¬ 
pusztítani a kígyó lányát, nyo- 
mdjunk előre, egészen az oltá¬ 
rig, ahol kinyílt a szellemajtú 
Menjünk be rajta, s Alexandria 
egy ismeretlen részében talál¬ 
juk magunkat. Menjünk be. 
egyenesen a kígyó lánya elé, s 
válasszuk az al^ döntést, az¬ 
az, hogy megsemmisltieijük a 
scrollját, hisz abban rejlik az 
ereje. Miután kimentünk, Elyts 
kérésére fújjuk meg a pipál, mi¬ 
re Ghazi előtűnik, s teljesíti kí¬ 
vánságunkat. Miután a icrotl 
elégett, a padló megelevenedik 
Rohanás kifelé, s a szellem-ka¬ 
pu másik leién zárjuk el magun¬ 
kat az idegen világtól az arany¬ 
szobor segítségével. 

Gyanítom, elég zavarosnak 
tűnhet így a játékmenet. Be kell 
vallanom, hogy az irányítás 
nekem sem megy valami jól, 
de mindenképpen megéri leg¬ 
alább egyszer végigvinni az 
arúmácíók miatt... Kétségteíe- 
nüd „van benne valami*, s ki 
tudja, talán lesznek akik meg is 
lalálják... 

.G. 
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E lőször kis falunkban 
Volk Fblk-ban kell ren¬ 
det teremtenünk (a há¬ 
zakba is bemehetOnk), utána 
el ken hajóznunk távoli szige¬ 
tekre, és a víz alatti barlan¬ 
gokból elő kell hoznunk Zeffar 
kincseit. Ha pedig már ezzel 
is végeztünk, helyükre kell 
tennünk ezeket a kincseket, 
hogy megszabadítsuk Yolk 
Folk-ot a gonosz átoktóL 

1. szint 

Keressük meg a súly! (1), 
és helyezzük a lift nyomó- 
gomk^ára. Ugyanezt a műve¬ 
letet végezzük el a másk lift¬ 
nél is (12^. A felhőre ugorva 
vegyük magunkhoz az arany¬ 
pénzt (2), amit az alatta lévő 
kútba rögtön bele is hajítha¬ 
tunk. Adjuk Denzilnek a csa- 
varhúzöt (13), ak t kicseréli egy 
csavarkulcsra (7). Az ostort {S} 
akasszuk a felső ágra, ás 
másszunk át rajta. Az előbb 
szerzett szerszámmal javítsuk 
meg a generátort. A Dylannál 
kapott újságpapírral (16) sza¬ 
ladjunk gyorsan Grand Dízzy- 
hez. Sajnos itt van egy kis baj. 
Az öreg nem tud olvasni 
szemüveg nélkül. A szüksé¬ 
ges tárgyat ismét Denz illői 
tudjuk beszerezni (18). Ha 
nálunk van az összes cse- 
resznye^ irány Dóra konyhá¬ 
ja, ahol jutalmunk egy süte¬ 
mény (9). 

A fák alatt ükiögéiő isme¬ 
rős elefántot, CJ-l kínáljuk meg 
vele. Már nálunk is van az es¬ 
ernyője (10), amivel álsétál¬ 
hatunk a vízesés alatt. Az itt 
talált gyémántot is szórjuk be 
a kútba, majd beszélgessünK 
el Grand Dizzyvel. Az ő útmu¬ 
tatása alapján induljunk el a 
kincs nyomában. 

2. szint (kód: 1969) 

A haleledelt (3) tegyük le 
a víznél a két korlát közé, 
mire a hal elindul és így át- 


• • • . ■ • ■■ .• 

Alig pár hónapot kellett csak várnunk a 

^ellbound Dizzy után/és márts itt á követ¬ 
kező rész. Az eddigiekkel ellentétben ez már 
némi újítást is tartalmaz. Négy egymáshoz 
kapcsolódó szintből áll, melyeken különbö¬ 
ző kisebb feladatokat kell megoldanunk. 

_____ ^ -- 


ZEFFAR KIHCSEI 


juthatunk a hajóra. A desz¬ 
kát (14), a ragasztószalagot 
(7) és a fűrészt (11) haszr^ál- 
juk a hajó alsó részében, a 
vlzszívárgásnál. Ha ezt 
megjavítottuk akkor foltozzuk 
be a vitorlát is. Ehhez egy 
ollóra (12) (vitorla levágásá¬ 
hoz), egy foltra (13), tűre és 
cérnára (18) van szükség. A 
kapitány melleti rúdra tegyük 
fel az enyvet (2) és a kék 
micsoda (9) (?) segítségével 
a kormánykereket PO). 
Dozytól kérjük el a zászlót 
(17), amit helyezzünk lel az 
árbóc tetejére. Jutalmul 
Black Heart kapitánytól át¬ 
vehetjük a jelvényt (18), 
amivel Freddyt örvendeztet¬ 
hetjük meg. A tőle kapott te¬ 
leszkópot (19) és a térképet 
(20) zsebre vágva másszunk 
vissza a hajóra. A térkép ter¬ 


mészetesen a kapitánynak 
tesz jó szolgálatot, hagyjuk 
is nála. Mi pedig a teleszk^- 
pal nézzünk körbe az árböc- 
kosárból, merre Is találhatjuk 
a régóta keresett szigetet. 

3. szint (kód: 2000) 

Másszunk tel a fára a bé¬ 
kalábakért (3), majd a lámpa 

(I) és az oxigénpalack (5) 
társaságában hagyjuk el a 
szárazföldet. A víz alatti bar¬ 
langban bontsuk ki a falat az 
emberke mellett a csákány 
(7) használatával, és cso¬ 
dáljuk meg a kincseket (10) 

(II) (12). Kerítsük elő az 
olajoskannát (3) és if)d üljünk 
el a fenti cső felé. Ezt a csá¬ 
kánnyal lyukaszuk ki, majd 
töltsük tele a kannát. Álljunk 
rá vele a lift felső nyomó- 
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gombjára. Most már beindít¬ 
hatjuk a szerkezetet. Lent 
ültessük az embert a ültbe, 
adjuk a kezébe a kincseket, 
és indítsuk el felfelé. Vigyük 
fel a tűt (13), és kérjük el a 
most már fent várakozó ille¬ 
tőtől a ragasztókészlelet 
(14). A víz mellett heverő 
lyukas gumicsónaknál ve¬ 
hetjük hasznát. Ha meg ra¬ 
gasztottuk, fújjuk is feí az 
oxigénpalackkal. Hordjuk te¬ 
le kincsekkel üljürvk bele és 
már csak egy dolog van hát¬ 
ra. Szúrjuk bele a tűt,,, 

4, szint (kód:2010) 

A kőfalnál Őrködő ember¬ 
kének vigyük el a kristályt (5). 

A nagy falnál tegyük le sor¬ 
ban értékeinket (1), (2), (3), 
és Így átjutunk a túlsó oldal¬ 
ra. A sót (7) szórjuk a jégbe 
zárt koronára (9), A jégtöm- 
bot (11) dobjuk 3 vízbe, hogy 
felemelkedjen a vfzsiint, 
ugyanis csak így érhetjük el 
a kelyhet (S). Ha minden kin¬ 
cset újra összeszedtünk in¬ 
duljunk el az öregemberhez. 

Ö őrzi a szent helyet, ahova 
sorba le kell tennünk értékes 
tárgyainkat. Ha eltaláljuk a 
helyes sorrendet, megment¬ 
jük Yolk Folk-ol az átoktól, 
ráadásul nevünk örökké 
fennmarad, s minden 'tojás' 
hősként fog emlékezni 
ránk... 

p.p. ^ 
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1, szint] 

1. HEAVY WElQKT-súly 

2 . GOLO COll^afanyi^nz 

3. DAISY 

4. kapcsoló 

5. WMiP-ostor 

6. GRANOI^lZZYháza 

7. DENZIL hála, SPANNER- 
csavari^uks 

8. kapcsoló 

9 . DÓRA konyhája. FAIRV CA- 
KE sOtemóny 

10. CJ ELEFÁNT, UMBREUA- 
ossfnyó 

11. gensrátor. ház 

ÍZ HEAVY WElGKT-súly 
13. SCREWDRtVER-caavarhüiú 
T4. élei 

IS. laág (oslCHl rálekami) 
te DYLAN háza. NEWSPAPER- 
újság 

17. DIAMOND-gyámánt 
1B. PAIR OF GLASSES-szom' 
Üveg 


2. szint 


1. D02Y 

2. SUPER GLUE~enyv 

3. FISCH FOOD haleledd 

4. FREDDY 

5. hal 

6. kaphány 

7 r STiCKYTAPE-ragaszlószalag 

8. vfUMla 

9. 0LUTAK-7 

m STEERING WHEEL kor- 
mánykorék 

11. SAW-lűréaz 

12. $C1SGQRS-úlfó 

13. PATCH-toll 

14. PLANK OF WOOD*desika 

15. sztváigás 

16. NEEOLE ANDTHREAO ülés 
cérna 

17. SHIP FLAG-záaHú 

18. BLDEPETERBADGE>lvény 

19. TELESCOPE^Mleszhóp 

20. MAP léfkáp 



[ 3. színt 


1. TORCH-Mn^ 

2. nyomógofhb 

3. FLlPPERS^békakáhaK 

4. olajcsű 

5. OXYGEN TANK-oKigénpaiack 
e. gumicsónak 

7. PICKAXE^kány 

8. OIL GANolajoskanna 

9. SfTiber, nyűniógomb 

10. WOODEN CHALICE-kahely 

11. CROWN OFZEFFAR'kOfona 

12. SWORDOFJUSTiCETtaitl 

13. PIN tű 

14. PUNCTUREKIT-guírtragasz- 
tókészlol 


4. szint 


1. WOODEN CHALICE 

2. CROWN OF ZEFFAR 

3. SWORDOFJUSTICE 

4. emberke, hó^ 

5 CRVSTAL-kríslály 
e. WOODEN CHALICE 
7. SALT-só 

6. PARACNUTE-ejlöemyö 

9. CROWN OFZEFFAR 

10. SWORDOFJUSTICE 

11. IGEBLOCK-jégiómb 

12. öregember, széni hely 
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Egy hely, ahol játszhatsz 
és kölcsönözhetsz! 


Super Nintendo 
Nintendo 
»' Game Boy 
a* Sega Megadrive 
^ Game Gear 


J 


TOP 

LISTA 


1993 Február 




1 FLASHBACK 

а. STREET FIGHTER II 

3. AW8B KARRIER 

4 . HISTORY UNE 

б. DARK SE ED 

5. WAXWORKS 

7. NICK FALDO’S GDU 
a JOE AND MAC CAVEMAN 
NINJA 

9. DRAGON S LAIR III 
10. A-TRAIN 


C-64 


1. UGHI 

2. WWF II 

3. INDIANA JONES IV 
4 FIRST SAMURAI 

B STREET FIGHTER II 
6 CODL WORLD 
7. LETHALWEAPON 
e DALEK ATTACIC 
9. I PIAV 30 TENNIS 
10 CRYSTAL WNGDOM OIZZY 


PC 


1. FIEIII 

2 KARRIER JUMP JET 

3. TASK FORCE 

4. COMANCHE 
6. DUNEII 

e LASER 50UAO 
7 alone in The dark 
e. BATMAN RETURNS 
9. OAUGHTER OF SERPENTS 
10. CÁR AND DRrvER 


GAMEBOY 


1. TINVTOONS 
7. SUPER MAREO LAND 2 
3. PRINCE OF PER Sí A 
4 DR FRANKÉN 
5. NEMESIS II 


SNES 


1 STREET FiGHTER II 
2, DE SE RT STRIKE 

3 NHLP HOCICEY *93 

4 WINGS II 

6. FINAL FIGNT 


SEGA MEGADRIVE 


1 NHLPA HOCKEY'93 

2. SONIC ti 

3. ROAD RA£H ti 
4 GREEN DOG 

6. LOTUS ESPRIT 


26 í&F^KByte 
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ÉRKEZÉSI OLDAL 


z év végi, év olejí hajrá 
jót tett a nagv cégak^ 
nak, míval kicsit mag- 
rázták magukat és efég szép 
mennyiségű játékot dobtak pi¬ 
acra C64-re \s. A legjobbakat 
külön 1$ célba vettük - a Stre¬ 
et Fighíer ll-ról és az Indíana 
Jones IV-rűI külön ckkben ol¬ 
vashattok de még így is 
maradt agy sport, agy logikai 
és agy érkezési oldalra való. 

Elsőnek agy bombahír. 
Boltokba került a Vivid Ima¬ 
ge régóta várt eposza, a 
First SemuraL Több hóna¬ 
pot kellett rá várni, da elnéz¬ 
ve a játékot* nem volt hiába¬ 
való a várakozás. A 3 bazi- 
nagy labirintusból álló mész- 
kátós gama szemetgyönyör* 
ködtatő grafikával, finoman 
kidolgozott animációval és 
hosszú játékma nettel várja a 
rajongókat. Minden egyes 
szinten közel harminc rejtett 


ládácskát kell magkarasni, 
amelyek energianövelő tab¬ 
lettákat* fegyvereket és 
puzzle darabkákat rejtenek. 
Az ellenfelek is szorgalma¬ 
san felbukkannak a képer¬ 
nyőn, szinte alig lehat meg¬ 
mozdulni, hogy egy rusnya 
dög ránk na akaszkodna* 
Bevallom, az én hátamon is 
szotyogott a verejték, mi¬ 
közben nyomultam előre. 
Ennek eredménye a 3 level- 
code: PMLZXQ* MJRTI2* 
NSVGZB. 

Nem kevésbé híres anyag 
jött ki az év elején az Óceán 
gondozásában, akik a híres 
filmek .meg pro gr amos flór. 
Mostani játékuk apropója a 
magyar mozikban is kassza- 
sikert aratott Lethal Wea- 
por^ sorozat harmadik epi¬ 
zódja voft, de maga a játék a 
film mindhárom részéből 
táplálkozik. Tipikus Ocean- 




féle platform játék* rengeteg 
mászkálássat* gyűjtögetés¬ 
sel és JÖvökJözéssel. Bandi¬ 
ták* szakállas terroristák és 
hatlövetű bókaemberek 
rontják a levegőt mírKlenhol, 
viszont kulcsok* pisztolytárak 
és villogó energiaszívek 
megédesítik életünk. A cél, 
hogy az ajtókkal, átjárókkal 
teletűzdelt folyosókon tutká- 
rozva megleljük az EXIT feli¬ 
ratú kijáratot. Ezt persze 
nemcsak keserves munka 
megtalálni, hanem fokozott 
tűzerő is védi. Óceán-éknál 
gondoskodtak tehát róla* 


hogy ne dobjuk sutba néhány 
perc után a játékot. Hosszú, 
néha unalmassá fajuló já¬ 
tékmenetet komponáltak az 
anyaghoz* ezt viszont ide il¬ 
lő jópofa grafikával és dilis 
hangokkal egészítették kL 
Elég jól sikerült konverzió 
született az Admtral Soft¬ 
ware jóvoltából* Dalek At- 
tack címmel, ami a szintén 
mostanában megjelent Ami¬ 
ga változat átirata. A világ 
nagyvárosaiban bolyongva 
kell a földet megszállva tartó 
idegen lények fogságából 
kiszabadítani néhány fontos 




DALEK Al l ACK 
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személyiséget. Persze ezt a 
támadók nem nézik 61 betett 
kézzel, úgyhogy kim életle núl 
likvkJálni kell őket. Az utcák' 
rél ajtókon keresztül léphe¬ 
tünk be az épületbe, ahol 
szobarendszerekben kell 
keresgélnünk a túlélők után. 
Egyes szobákban a plafon¬ 
ról extra fegyverek és bónu- 
szók lógnak, amit előszere¬ 
tettel gyűjtögessünk. Két já¬ 
tékos is játszhat ja, figuráik 
között a space billentyűvel 
válthatunk. Ref>ge!egef kell 
ugrálnunk és fövökJöznünk* 
úgyhogy a félórás kikapcso¬ 
lódás garantált. 

A telkes öTS-rajongók már 


olvashattak egy rövid bemu¬ 
tatót a Rampart-ról egy ko¬ 
rábbi számban. Akkor még 
csak PC-re volt meg, de je¬ 
leztük, hogy várható a 8 bi* 
tes gépre is. MosI ttt van 
végre, és tényleg állati jó lett 
az átirat is, mint azt a mellé¬ 
keit fotó is illusztrálja. Aki 
nem olvasta volna a fent 
emlitett cikket (ejnye-bej- 
nyoj, annak egy nyúlfarknyi 
infó: a nehezen meghatá¬ 
rozható stílusban íródott já¬ 
tékban az a cél, hogy bás¬ 
tyákkal körülvett várunk 
ágyúival az ellenfél várfalait 
szétromboljuk. Erre persze ő 
is el lenes áfással válaszol. A 


csata végén a foghíjas várfa¬ 
lainkat adott kíó alatt tetris- 
elemekból újra kell építenünk, 
és ha időnk engedi, akár új 
várat is körbekeríthetünk. Ha 
nem sikecül, még egy próbál¬ 
kozást enged a gép, de ismé¬ 
telt sikertelenség esetén elve¬ 
szítjük a játékot. A felsőbb 
szinteken ellenfélként hajók¬ 
kal is meg kell küzdenünk. Ha 
kelten játszunk, őrült jól lehet 
szórakozni a másik bénasá¬ 
gán. A számítógép-ellenfél vi* 
szont öreg harcos, piszkosul 
jól küzd. Mindent egybevetve: 
a Rampart megérdemli a .92 
legeredetibb játéka" titulust. 

Akt még nem hallott volna 


róla: megjelent a Kim Basín- 
gerről mintázott rajzfílmfígu* 
ra főszereplésével forgatott 
film, a Coot World C64-es 
számitógépes váHozala is. A 
játék tér^yleg nagyon szép, 
de annyira értelmetlen, hogy 
csak belebobndulni lehet. A 
körülöttünk futkosó apró fi¬ 
gurákra rálóve azok tintapa¬ 
cává válnak. Ezeket a göm* 
böcskéket kell a töftőtollufik¬ 
ba befogni és... Innentől to¬ 
tál homály a játék. Aki szere¬ 
ti a rmtélyeket, az bele fog 
esr>L En inkább maradok az 
egyértelmű anyagoknál 

Zelei 


AV8B HARRIER ASSAULT 


az aztS*a^]áÍ4kf £gy vérSeíf" ^ 
stratégia torta, tétején a szimtilációhabbaL Nézzük 
etöszór a habot^ úgyis az van feiűL 


A Brilísh Aorospace Harrior 
volt a világ aisű hadrandbe 
állított függ üreges vagy rö¬ 
vid fel- ás leszálló távolságú (V/ 
STOL) repülógáp a világon. A 
Harríeri Kilojezetten a fóldi csapa- 
loh lámogalására (ervazlék. 

Az ofvi elgondolás a brit Kaw- 
ker cógnér szúlelett meg 1957- 
ben. A Brisiol Siddeley pedig a 
hozzávaló hajtóművet fejlesztene 
kJ. Az elgondolás az volt, hogy a 
súrltell levegői, majd a magas 
hőmórsókleli] gázt nágy forgatha¬ 
tó fúvócsővőr^ kerssziül vezessék 
ki. A négy fúvöcsó pedig a függő¬ 
leges és a hátsó vízszintes közöli 
legyen bármilyen szögre éllllhaló. 

Az első protoilpus 1960 Őszén 
emelkedett a levegőbe. Az elne¬ 
vezése Harrier GR. Mk1 lelt. Egy 
évre rá került sor a vizsziniesből 
függőleges. Iliéivé a függő leges 
böl vízszintes repülési üzemmód¬ 
ra való áttérés kipróbálására. Ez 
teszi a Harriert különleges konst¬ 
rukcióvá. A pilóta fúggőléges lel- 
száltáskor ioközalosan elfordítja 
a négy fúvúcsóvet alsó helyzet¬ 
be. és növeli a leljeslimérryt Ami¬ 
kor a repülőgépe elenrtelkedik a 
kilutópályáról a pilóta lassan hát¬ 


só helyzetbe ál Híja a fúvócsóve- 
kei, és a repülőgép sFőre kezd 
mozogni. 

Amikor a vízszintes sebesség 
ategendó. a pilóta leliesen hátsó 
helyzetbe állítja a fúvőc^vekei, 
és ezzel befejeződő I1 az áttérés a 
vízszintes repülésre Leszállásiiái 
a folyamai fordított. A fúvócsóvek 
a fűggólegesiól kismértékben 
előre b forgathatók, ekkor a toló- 
erő-vektor valamelyest előre mu¬ 
tat. A gép ekkor a számyvégi haj- 
lómilvekkel egyensúlyozva, hát¬ 
rafelé repül. Ezt a lehetőséget le¬ 
hel kihasználni rakótaindltásra Fiir 
helyzetből valamint helikopterek 
lelóvésére. 

A típusból főbbek között az 
USA légíereje is vásárotl, és A VSA 
jelzéssel repüfl. 1975-befi a Mc- 
Donrief Douglas szerződést kötöll 
a British Aerospace-szel egy na¬ 
gyobb teljesflményű Harrier kifej- 
lesz lésére. A megnövelt ú| szárny 
csaknem megkétszerezte a gép 


halótávolságál és hasznos terhe¬ 
lését. A szárnyra új, nagyobb le- 
lúfelú fékszárnyat szereltek, rneg- 
srősltetlék a futóművel, üirater- 
vezfék a hajtémű szívótorkokat, 
nagyobb teljesíLményű Rolls- 
Royce turbovenbllátoros hajtómű¬ 
veket alkalmaztak. 

Az új gép az AVŐB Harrier ff 
jelölési kapta. 

Fontosabb btüontyűk: 

1-0-lolőerő 

SHIFT 1-8 - fúvócsövek állítá¬ 
sa 

E - hajtómű 
W-fék 
B - keráklék 
G - futóm] 

C - dipól fólia 
F - lermik gömb 
V - külső nézet 
X - idögyorsítás 
[ ] - a kél monllor Qzemmódijai- 
nak álfllása 


N - a Hydra nem iránylloll rá¬ 
ké Lák 1-2'4-B darabos sorozata 
<> - oldalkormányok 
ESC - menübe lépés 
All'X - küldetésből kilépés az 
irányi lóköz pontba 

Ha mér itt vagyunk, nézzük meg 
a program többi részéi is. 

Parancsnoki állás; 

EXÍT - kilépés a közlekedő fo¬ 
lyosóra 

digitátis óra ^ pause 
ba/ monitor - légi egység stá¬ 
tuszok 

(hány gépünk aktív /harrl- 
er+helikopter/ 
hány ellenséges Hercules 
hány gépünk van tartalékban) 
középső monitor ^ TAWADS 
(tacticaí amphfbidus warfare data 
System) 

partraszálló hadműveleti takti¬ 
kai' adathálózat, ahol Is a hadmű¬ 
veletünkéi meg tudjuk tervezni. 

loöb monitof - a harcok soráji 
kapott üzenetek. Legyünk óvatosak, 
mert csak egyszer lehet elolvasni 
fokaié lelehn - Itt lehet a kü- 
lónbózó lemezművelo leket vég¬ 
rehajtani 
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íahér t&iBfon - ei szintén a 
KOzlekedé lolyo^ra visz. 
piros tsision ^ Cíccíolína 

Saját tarvazósí] hadjárat 

Hsdimrv v^^s;£ás 
(HarM ksTBsz^n} 

Tervsk kűzéilli választás (fal-la 
nyilakon) 

4 sorban lefrlháljük. hogy mit 
akarunk (tölelrl lapocska) 

Az ablakban klikkelva megjele¬ 
nik a hádilérv 

Az elkészllelt hadílűfvei reak- 
zálhaljuk (GO) 

A menüből kitépünk, anélkül 
hogy aklívízálnánk (EXIT) 
Klikkelés a rmnOben. és az 
alábbi almenüt hapjük: 

Review/change baltié plán - 
állekinleni egy más meglévő ter¬ 
vet, illetve változtatni azon 
Aftd new battle plán - ü) hadi- 
lervei készíteni. 

Remove baltié plán - egy meg¬ 
lévő tervet letörölni. 

Indítsunk egy ú| haditervvel 
(add new baltié plán). 

Először is gondoljuk végig, hogy 
miit is akarunk. Próbáljuk meg (ha 
r>eliéz is) a logikus gondokodás 
módszerét követni. Adva van 
ugyebár egy ellenséges sziget, 
valamint a ftotlánk, amivel ezt el 
akarjuk foglalni. A hajóinkon van 
egy pár hellkoplef, 16 Harrier, ás 
120 szárazföldi egység. Narnár- 
mosl, ha így szűzen ráktlkkelünk 
valamelyik telepOlésre és a tér¬ 
kép Jobb felső sarkában lévő Ikont 
Is bekapcsoltuk, akkor az alábbi 
üzeneteket kaphatjuk meg: 

no detailed reconnalsanoe of 
area - a lerüleiröl nincs részletes 
felderítés 

major point defences likely - 
jelen lős védelmi erö valószínű 
minor point delences likely - 
csekély védelmi erö valószínű 
limlied polni defences likely - 
közepes védelmi erő valószínű 
túli scale point defences likely 

- teljes védelmi erö valöezlnü 

no enemy aír aciivity expecied 

- ellenséges légi tevékenység 
nincs észlelve 

unoccupied ^szabad, meg nem 
szállt terület 

secured by enemy - ellenség 
által megszállva tartott terület 
...flghters patrollíng area - ... 
vadászok járöröznek a területen 
Ez így nem mond túl sokat, és 
egy magára valamit is adó pa- 
rarvcsnek nem erjedi meg azt a 
luxust, Ipgy ka ionéit az ismeret¬ 
lenbe küldje, ha nam muszáj. 
Ezért szerintem az a legjobb, ha 
barátságos bombázással egybe- 
kötötl felderttésj délutáni tartanánk 
repülőgépeinkkel. így aztán ami¬ 
kor már valamink eírepült a terü¬ 
let teleti, automatikusán fel is de- 
rlil azt. és ekkor már pontosabb 
írrformáclókhoz juthatunk: 

suppites depót - hadianyag- 
raktár 

miliiary camp * katonai tábor 
sam sí te - sam rakéta lelepi lás 
targets - célpontok 
helicpoter basa - helikopter 
bázis 

fuel dump ^ územanyagtelep 
alrport - repülőtér 
enemy mobile unlls - ellensé¬ 
ges mobil egységek 



Szintén a jobb felső ikonnál, ha 
a hozzátartozó ablakra klikkefünk, 
megtekinthegük a csata alakulá¬ 
sát szigorüan a számok kereté- 
ben, vagy pedig a rr^r partra szállt 
szárazföldi egységeinknek adha¬ 
tunk új célponlokál 

Alrbourrté - légi egyaégék 

combal sofiies flown - harci 
bevetések száma 

average targel hit rate - talála¬ 
tok aránya %-ban 
harriers test ^ Harrier veszte¬ 
ségek 

Ground unlts - 
egységek 

unttá Gommited - bevetett egy 
ségek száma 

unlls lost in combat - támadás 
során megsemfnisült honi alaku¬ 
latok 

enemy units desiroyed - meg 
semmisült ellenséges egységek 

Occu pátion - elfoglalás 

fixed bases destroyed - rneg- 
semmisltett lelepileti célpontok 
száma 

lask force occupaiion - egysé¬ 
geink által elfoglalt települések 
száma. 

Ezek után minden stratéga és 
stratéga (Lóbbesszám: stralegy} 
maga döntse el. hogy milyen tak¬ 
tikát kíván alkalmazni. Lehet pl. 
egy hidlőt klépEteni, és onnan ter¬ 
jeszkedni sugárirányban. Aztán 
lehet az erőket szép egyenlete¬ 
sen eloszlatni a tengerparton, és 
mintegy áUogö támadást indítani. 
Javaslom azonban, hcny rnielótt 
pariraszállunk, a védhet kicsit 
puhítsuk meg a levegőből Azon¬ 
kívül persze az sem árt, ha a légi 
főlény is a mi kezünkben van. Te¬ 
hát ajánlatos először az ellensé¬ 
ges lelesz közöket, repülőtereket 
és légvédelmi radar-, valamint ra¬ 
kétáé llásokal leápolni 
Ez volt eddig az elméleti része a 
dolgoknak. A megvalósitása pedig 
valahogy Hyetónképpen néz N: 

A Baltié PLan Control menüben 
klíkkelünk egyet, az alábbi alme¬ 
nüi kapjuk, ami a felszíni llollánk 
mozgására irányul: 

Revíew^han^ operatíons - á1- 
nézni/múdosllanl a hadműveletet 
Add new waypoint - a öoitának 
új ütvonalpontol megadni 

Remove waypoml--az aktuális 
Irány ponloL lelörölni 
Change depariure lirrte - az út- 


vonatpont elhagyásának Ideje (pL 
várakozik a flotta) 

Minden ütvonalponlon tudunk 
le ládátokat végrehajtani csapata¬ 
inkkal. 

Erre szolgéJ a Review/diange 
operaUons rmnűpont. A program 
rákérdez, hogy milyen egységgel 
kívánunk csatába szállni: 

1. Szárazlöldi csapatok 

2. Helikopter 

3. Harrier 

Az alábbi dolgokat kelt megad¬ 
nunk: 

1. - az adott földi egységei mi¬ 
lyen mértékben vessük be. 

- melyik hajöről szánjanak part¬ 
ra, 

- mé az útvonaltervük, (csak ie- 
lepQ lésekre klikkel hetünk, más¬ 
különben hibaaienetet kapunk} 

- és végül az adott ponton mi a 
feladatunk 

navigaiion waypoint - navigá- 
dés pont 

engage & occupy - leküzdeni a 
terütetet. és beásni magukai 
ertgage & coniinue - leküzdeni 
a területei, és fotytatni az előre¬ 
nyomulási 

remove instructions - utasítás 
visszavonása. 

2. - melyik hajóról indítsuk a 
helikoptert, 

- mi az útvonalterv 

- ml a feladata az adott útvona¬ 
lon 

navitagion waypoint * navigá¬ 
ciós pont 

drop tfoops - doszantegységek 
ledcbása 

atiack - löldl célpontok táma¬ 
dása 

remove instructions - utasítás 
visszavonása. 

3. - mi az útvonalterv. 

- mi a feladata az adott útvona¬ 
lon 

navigaiion waypoint - navigá- 
dös pont 

pr^mary targel - elsődleges 
célpont 

secondary larget - másodlagos 
célpont 

remove waypoint - út vonalpont 
tófiése. 

A hadjáral sikeres végrehajtásá¬ 
hoz minden szükséges intermádól 
és segllsögei megkaphatunk a tér¬ 
képen az alábbiak segítségéveh 
Először is nézzük, mi található 
a térkép környékén. A legelső egy 
tele Irt papírt stilizáló ikon. amely 
TAWADS konligurécióB menü. O 
az alábbiakat tudja: 

Time conífoí - Wö beáll i lások 
stop tíme - megállilja az időt 
normál tíme - 

fást - kissé felgyoi^itja az Időt 


step 1 rninute - 1 prerccel elő¬ 
rébb ugrik 

step next mission - a következő 
küldetésre ugrK az idő, 

Disp^Y qpdűns - megletenltési 
tehetőségek 

cuftural teátures - a Letepülések 
helyéi rajiotja te 

mliaiy ufiHs - ugyanez a kálónál 
egységed vonalkozúan 

SAM zono-a SAM helyét és ha- 
tólávolságát jeteUbfl 

a többi nem kCiónósebben lontos. 
Plrefarences - beállítások 
pointer preferonces - az egér 
dupla kikketesének lde|éi álUihagük. 

Aztán van egy kulcs ikon, ami tu¬ 
lajdonképpen a télkép Jehfiagyará- 
zaía. Ezenkívül a bal alsó sarokban 
van két ikon, az egyik a lérképen 
^ló mozgást segfll, a rnásiikal pe¬ 
dig nagyítani, lletve kicsinyíteni te^ 
r>et a Igéket. Ezek azonban n>eg- 
oldhaték az egéfrel la, A rágcsáló 
jobb oldal gombjál nyomva tartva 
tuÓjiA a térképet mozgatni. Ha egy¬ 
szer megnyomjuk a joüj oldal gom^ 
bot, akkor nagyNani fog. ha dicláii 
kJiöwlünk, akkor kicsteylteni. Egé^ 
szén 10 méterefi lelMntásíg tudunk 
rugyitanl. A bal lelsö sorban van egy 
áp^boihbázó repcrió lton, amelyel 
a Harrierekjwk tudjuk kózvettenűl 
megaráil ■ feladataikal Már csak az 
EXIT i(on maradi a jobb alsó sor¬ 
ban, aminek jelemése közismert. 
Ekkor ismét a parancsnoki ákásba 
kerülünk. Innen tudunk a fent emlí¬ 
teti két módon a közlekedő folyosóra 
^nl, ahol ismét óriási távlatok nyíl¬ 
nak elődünk. Itt van példának okáért 
az etevátűr, más szóval a LIFT, Nete 
négy szintje van: 

1. Lágirányltó torony. Fi -tűi F4-íg 
vannak a nézetek. Sok használ 
ugyan nem láttam, de legalább |ől 
nézte 

2. Vlsszajulunk a foiyoséra. 

3. Ez a leherraktár. 

4. hten pedl^n a szárazlöldi csa¬ 
patok jármüvei vannak. 

A köztekedó íolyosdrbl nyikk egy 
PILOT lefratú szcba Ez szertelefn 
nem más mim az eí igazltóierem. Ha 
a baloldali moniorra kikiifliünk. ak¬ 
kor a gép szépen kiírja az esedékes 
repülési tetedaiokai a táblára. Ezek 
közül választhaiunk. hogy melyiket 
akarjuk repülni. Van még egy ACC^ 
LIMATISATION nevű szcba, ami 
szJmulálor a szimulátorban. TöÉ±iflé- 
te típusú küldetést repüihstünk valós 
veszteség nélküi. Találunk még egy 
HAklGER felíraiot is. Baromi nehéz 
fá|&nni, hogy ez a hangárokhoz ve¬ 
zet. Innen lur^iA^lelegyvereznl a gé^ 
pCiiket. amivel repülni akarunk. A 
COMMAND leliralnál és a tehér tele- 
lonnál jutunk vissza a parancsnoki 
szobába És végül van egy szöveg a 
lalon, miszeftet jo llghi dedr. Azaz 
leiszállás. 

Hál úgy tünlt, ezzel végeztem. 
Több okosság nem jut az eszembe, 
dehát ez nem vétetlen Ismerve saját 
szellemi kapacitásomat Sok szeren¬ 
csét, elvtársak. Drebll 
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^lentkezik a legendás 
C64-es rovat, az Észbontó Az 
apropóját az adta, bogy szép 
számmal érkeztek szerkesztő¬ 
ségünkbe levelek, amelyek a 
rovat visszaállítását kéiták, és 
programok, melyek a rovat 
visszaállítását lehetővé tették. 
Amíg a második feltétel teljesül, 
mindig lesz Észbontó, erre sza¬ 
vamat adom Mos! pedig lássuk 
a medvét! 

A legelőször terítékre kerülő 
játékról nem sikerült totót készí¬ 
tenünk, mert annyira fürge az 
anyag, hogy nem hagyta magát 
lencsevégre kapni. A neve 
Snake or DIe, Ősrégi az öllel, 
amiből a program táplálkozik, de 
mégis egyedülálló a maga ne¬ 
mében. Egy apró kígyóval kell a 
képernyőn körözni, és a fel-fel- 
vitlanó bónuszpontokat beke¬ 
belezni, amitől megnő, felgyor¬ 
sul, össze megy a csúszómá- 
szónk. Megadott ideig kell ct- 
káznunk az akadályok között, 
anélkül, hogy falba szaladnánk, 
vagy a fariunkba harapnánk. 
Ugye, hogy ismerős az Ötlet?! 
De a megvalósítás teljesen 
egyedi. A hangeffektek és rövid 
szólamok parádésak, a háttér 
mozgatása (un, psycho eflect), 
mint nehezítő körülmény állati¬ 
ra feldobja a játékot Esküszöm, 
ilyen jőt régen szórakoziam, 
mint ezzel a klgyőbüvölővel. 

FI ve In a Row címmel egy 
közepesnek mondható ,amőba'- 
stüusú játék jeleni meg a közel¬ 
múltban. Egy 6x6-05 négyzet¬ 
ben kell S egyforma szfnO ^ból 
álló sort, oszlopot, vagy átlót 
összehoznunk. Ez nem is lenne 
bonyolult feladat, ha nem 12 
színből kellene Összetákolni az 
alakzatot, ás a kövek fixen áll¬ 
nának a helyükön De azok bi¬ 
zony elmozdulnak, ha mögöttük 
üres hely van. Ezáltal könnyen 
dugába dőlhet addigi munkánk, 
de okos taktikázással ez elő¬ 
nyünkre is fordítható. És ponto¬ 
san ebben rejlik a játék lénye¬ 
ge 

Aki szerette a Ftock'n'Roíl-t 
(a híres labirintus játékot), az 
most ismét prébára teheti tudá¬ 
sát és türelmét. Megjelent 
thodoa néven a kistestvére, ami 
szinte ugyanolyan komoly pró¬ 
batétel, mint a bátyó A tonyo- 
lult labirintusbart egy pid labda¬ 
csot kell irányítanunk, kulcso¬ 
kat kell összeszednünk, hogy az 
utunkat álló ajtókat kinyithassuk 
velük, halálfejeket kell kerülget¬ 
nünk, és adott számú puzzle¬ 


darabkát kell összegyiljienűnk, 
hogy a feltáruló kijáraton átlép¬ 
hessünk a következő szintre. A 
körülöttünk ugrándozó ellenfe¬ 
leket irtsuk szorgalmasan, mert 
ha hozzánkémek, akkor vésze- 
seri csökken az energiánk. A 
patkóm ág nes alakú ke reszte- 


SUDE Cc-64) 


U96 (c44) 


zödéseken csuda mókás módon 
tudunk csak áthaladni, mivel 
négyszer felcserélődik az irá¬ 
nyítás a mágnes hatására. Na¬ 
gyon szórakoztató a program, 
minden pálya rejtélyekkel és 
megöl dhatalanr^ak tűnő kihívá¬ 
sokkal teli. Igazi csemege! 

Két régi ismerőst köszönlhe- 
tűnk a Puzzle Uenla és az U96 
személyében. Az első egy tipi¬ 
kus túCogatós game, a nyolcva¬ 
nas években divatos műanyag 
összerakás játékok elve szerint 
elkészítve. A gép összekeveri a 
rendezett képet, és nekünk a 
kurzort mozgatva helyre kell to¬ 
logatnunk az alakzatot. Jelen 
esetben egy számsort kell re¬ 
konstruálnunk, de a későbbi 
pályákon komplett képek is elő¬ 
tűnnek. A másik alapjául egy jót 
ismert .olcsó játék', a kockás 
mateklapon játszott torpedó 
szolgált Semmi extra, maximum 
a kilövendő hajók makettjei 
néznek ki arar^yosan, egyébk^t 
a játék néhány menet után fe¬ 
lejthető, 

A végére egy igazi fejtörőt 
hagytam a legnagyobb gondol¬ 
kodóknak. Az öttotűs név, a 
Sildé mögött egy első pillantás¬ 
ra pitének tűnő, de a későbbi¬ 
ekben igencsak be vaduló játék 
húzódik n>eg. Előre megadott 
alakzatot kell a tOx10-es táblán 
összeállítanunk azáltal, hogy a 
sorok és oszlopok, mint a bű¬ 
vös kocka lapjai elforgathatók. 
Az adott sorban, vagy oszlop¬ 
ban található színes kövek, 
amint az előre megadott pozid- 


t^lVE IN A HUW jKJlÓ; 


Óba kerülnek, megszilárdulnak, 
és ezzel egyidőben az abban a 
sorban, illetve oszlopban levő, 
nem oda illő kavicsok elporlad¬ 
nak. Úgy kell a legutolsó kockát 
a helyére mozgatnunk, hogy 
amint megsziláidul, ne marad¬ 
jon több mozgatható elem a 
táblán. Könnyítésképpen a koc¬ 
kák színei (a szürke kivételével} 


változtathatók, ha megnyomjuk 
a tűzgombot a kőre mutatva, il¬ 
letve mtrden színt level-code- 
dal van ellátva, (gy elmondva 
iszonyú kornplíkáttnak tűnik a 
dolog, de r>yugod]atok meg. já¬ 
ték közben csak tovább bonyo¬ 
lódik. 

Zola* 


METHODOS (C-Ő4) 


PUZZLE MÁN LA (C^) 
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S emmi sem tart örökké, elmúlt hát a 92-es év is. 
Minden valamirevaló ktt most végzi el az utolsó 
simításokat az adóbevaFlásán, így hát, gondoltam, én 
is készítek egy rövid zárszámadást a tavalyi évről. Cimsza- 
vakban a következő változások történtek: belépett az 576 
életébe a PC. viszont időlegesen megvált tóle Martin, aki 
azóta már a hadsereg keretein belüí az írnoki hivatást is 
kitanulta. Megnyílt az 576 KByte Shop, mögöttünk van egy 
jól sikerült Computer Karácsony, jónéhány felejthetetlen cikk 
és baki. Az új évre pedig már előre megígérhetünk valamíf: 
aki hü maradt hozzánk, az nem fog csalódni bennünk. Meg¬ 
próbáljuk a lehetetlent. Szeretnénk Magyarország legjobb 
és legközkedveltebb számítástechnikai lapja lenni. Komoly 
szavak ezek. de becs szó, hogy betartjuk. 

Most pedig még egy kicsit visszakanyarodunk az év végi 
alkohol mámoros időszakhoz, mert első levelünk minden bi¬ 
zonnyal alkoholos befolyás alatt íródott. Szerzői Gergely 
Sanyi és ReidI Rómeó, Még rajzot is küldtek magukról, amit, 
ha minden Klappol, itt láthattok valahol. Nem túl bizalomger¬ 
jesztő a képük, nem szívesen találkoznék velük holdtöltekor 
Minimális váitoztatásokkal leközlöm a levelet, mert mindenki 
számára hasznos kérdések vannak benne, és félelmetesen 
eredeti stílusban fogant. 

Ugye milyen állati?! A térdemet csapkodtam az olvasása 
közben. Könnyekkel küszködve megpróbálok értelmes vála¬ 
szokat adni a felvetett kérdésekre. 

- Elsőként, hogy miért változott meg az újság fejléce. Az 
ű] 576 KByte felirat tényleg sokkal íecsupaszítottabb. mint 
az elődje volt. Személy szerint nekem is jobban tetszett az 
előző, de corporate identity szempontokat figyelembe véve 
a megújítás mellett döntöttünk. Ez magyarra lefordítva azt 
jelenti, hogy csak. 

- A TV-TÉVÉ-téma sajnos storno. Helyette inkább a Cim- 
bóriát nézzétek szombatonként a reggeli órákban. 

- ATARI-LYNX és GAME GEAR elemzések folyamaiban 
vannak, sőt szerintem már a mostani számban is találhattok 
egy két elejtett infot. 

Más újságokkal való ősszehasonlításoKnak nem túl sok 
értelmét látom, ugyanis mindenki azt látja klasszabbnak- 
szeb bn ek -cs inos abbnak -szín esebb ne k - sz e ?(i sebb ne k- stb,. 
ami neki szimpatíkusabb. Az egyik újság ezzel, a másik 
azzal nyer magának híveket, az egyik ebben nyújt többet, a 
másik abban. Az pedig, hogy egy cikk. vagy formátum két 
újságban hasonló, az még nem jelenti azt. hogy egymásról 
koppintották. Ezt hívják fatális véletlennek. 

- Az értékelések számadatai nem számíthatók se szám¬ 
tani. se mértani, se fizikai összefüggések alapján. Az általa¬ 
tok megadott képlet kábé fedi a valóságot, azzal a kiegészí¬ 
téssel, hogy nem konvex a hasracsapö véletlen szám gene¬ 
rátorunk. hanem konkáv. 

- A PC-s érkezési oldalról megkérdezzük a C64-es tábort. 
Ha ők patronálják az ötletet (amit kétlek). akkor lesz Egyébként 
ez is. mint sok más rovat bővítése, a helyszűke problémakörbe 
tartozik. Ezzel kapcsalatban megjegyzem, hogy gondolom so¬ 
kan felszisszentek, mikor valami J^orcs C64-es képeket" emle¬ 
gettetek Ez nem szép tőletek! Éjap elég bajuk van azáltal is. 
hogy alig csordogál valami friss anyag számukra, erre még 
lenéző pillantások is sújtják őket. Ejnye bejnye .. 



- TVC-vel kapcsolatban abszolúte tanácstalan vagyok. 
Egy biztos, mi nem fogunk foglalkozni vele, mert akkor már 
fény lég 576 Megabyte-ra kellene változtatnunk a nevünket. 
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and the. 

^ FATE ofATLANTIS^ 


I ndy megkémsi Sophiát New York- 
baíi, de a tolvaj ott is feltuníkp s meg¬ 
szabadítja Sophiát is az Atlantí$-i 
le lététtől. Indy félreteszi szkeplicizmu- 
sát Sophia elméleteivel szemben^ s 
együtt indulnak el megkeresni a legen¬ 
dás szigetet. 

Nem tudják azonban, hogy a tolvaj 
nem volt más, mint Kíaus Kerner, egy 
nád tilkosögyrrök, aki Dr. Hans Uber- 
mannak dolgozik. Ubermann kipróbál¬ 
ja a tárgyakat, és az egyik gyöngysze¬ 
met (más néven orichalcumot), s 
meggyőződik, hogy a gyöngyszemben 
valóban hihetetlen energia rejtőzik. 
Kerner azonnal akdóba lép, s az ori- 
chalcum egyetlen vélhető lelőhelye, At- 
lantis keresésére indul, úgy gondolja, 
hogy már semmi sem áll Ithaca meg. 

dalait Indy és Sophia Monté Carló- 
ba utazik, s ott egy bizonyos Alain Trot- 
tíer-t, egy régiségkereskedőt próbálnak 
megtalálni, hátha ő tud nekik segfteni a 
nádk elleni versenyben Atlantis felfe¬ 
dezéséért. 

Ez a történet már bizonyára sokak¬ 
nak ismerős, hiszen az Indy 4 ad ven tű¬ 
re verziója már régebben megjelent, A 
játék akció vállozata azonban csak 
nemrég jelent meg, így tehát most erről 
lesz szó. A Lucas-film szokásához hí¬ 
ven ezt a változatot C64-en is kiadta, 
bár érzésem szerint lehet hogy jobban 
tette volna ha nem leszi. Ugyanis a 
játék sem PC-n sem Amigán nem egy 
nagy durranás, de C64-en kifejezetten 
gyenge. 

A program 3D-s ábrázolása legin¬ 
kább a Cadaverhez hasonííl, na persze 
a grafika sokkal silányabb. Jó dolog 
viszont, hogy az F1-F2 gombokkal né¬ 
zeteket tudunk váltani mind a négy ég¬ 
táj felé. Az irányítás elsőre lehet hogy 
ma^d furcsának fog tűnni, de hamar 
megszokható, így csak a lényegesebb 
dolgokra térnék ki. A tárgyakat a Space 
lenyomása után lehet váltani, használ¬ 
ni őket pedig a Joy hátrahúzásával tud¬ 
juk. Tárgyakat le is tehetünk, ehhez 
nyomjuk meg a spaoet, majd amikor 


villog a tárgy, nyomjunk egy 0-1A tötlé- 
netben tehát két szereplőnk van, ezek 
között a + billentyűvel, S4-en pedig C- 
vel tudunk váltani. Ezeken kívül való¬ 
színűleg csak az F4-F5 billentyűre lesz 
szükségünk, mívef ezzel tudunk állást 
menteni, ill. tölteni. A képernyő jobbol¬ 
dalán egy hőmérőt láthatunk, ez az ak¬ 
tuális szereplőnk energiaállapota. Ha 
ez túl alacsony szintet mutat, akkor né¬ 
hány tábla csoki befalásával tudunk rajta 
javítani. Csokikat az ellenséges kato¬ 
náktól tudunk zsákmányolni. Vigyázat: 
a leütött katonák egy idő után maguk¬ 
hoz térnek. Ez még rendben is volna, 
de az hogy egy leszúrt, vagy egy lelőtt 
ember hogyan éled fel, már nem egé¬ 
szen világos számomra. (Itt jegyzem 
meg egyébként, hogy a 64-es verzió¬ 
nál a katonák olyan hamar felélednek, 
és úgy ránk ragadnak, hogy valószínű¬ 
leg csak miut^ ki leheltük a lelkünket, 
azután kopnak le rólunk. Összegezve: 
a játék szinte játszhatatlan.) A játéktér¬ 
től balra egy iránytűt, és egy órát talál¬ 
hatunk. Az iránytű az adott pályán min¬ 
dig a kijárat felé mutat, az órára pedig 
akkor kell figyelnünk, ha valamit időre 
kell teljesítenünk. (Pl.: hatástalanítani a 
bombát.) Akkor nézzük, mi is történik 
hősei nkkeL 

CASINO 

Indy és Sophia tehát megérkezett 
Monté Caiióba. Hát kénem, mit is lehel 
egy casinóban csinálni? Természete¬ 
sen rulettezni. Először is váltsuk be az 
összes pénzünket zsetonokra. A nye¬ 
rési esélyünk elég nagy, hiszen jövőbe 
látó képességekkel rendelkezünk a lo- 
ad-save opdók segítségével. A föld¬ 
szinten rtem tudom miért, a jóstehetsé¬ 
gem csődöt mondott. Itt tehál csak 
duplázzuk meg a pénzünkéi (Pirosra, 
vagy feketére rakva.) Ha ez megvan a 
többi szinten már könnyű a dolgunk. 
Odaállunk egy asztalhoz, kimentjük az 
állást, majd miután megkaptuk a biztos 
tippet, visszatőitjük. Ezt egy párszor 
megismételjük, s hamarosan jó pár ezer 



1938-at írunk. Indlana jones a 
híres archeológus-kalandor, két 
fontos leletre bukbnt - egy 
minotaurusz szobrocskára és 
egy titokzatos gyöngyre 
amely azt látszanak bizonyíta¬ 
ni, h(^y Atlantis valóban léte¬ 
zett. Nem sokkal később azon¬ 
ban a tárgyabt elrabolják. Indy 
viszont észrevesz a támadójá¬ 
nál egy újságcikket Atlantis tit- 
bról, amelyet egy régi kollé¬ 
ganője Sophia Hapgood publi- 
blt. 


dollcsival leszünk gazdagabbak, ami¬ 
vel most már megkereshetjük - az 
első emeleten - Monsíeur Trottíert. 
Vegyünk meg tőle mindent I (A písz* 
tolyt, a térképet, a tekercset és a 
könyvet.) A pisztolyhoz majd később 
szerezhetünk töltényeket. Lehetőleg 
minél alacsonyabbra alkudjuk az ára¬ 
kat. A casinóban még három tárgyat: 
a petróleumlámpát, a csfpőfogót, és 
az alagsorból a nád üzenetek dekó- 
dolóját vegyük magunkhoz. Ha ez 
mind megvan, menjünk a kijárathoz. 
Félreértés ne essék: oda amerre a 
nyit mutat, majd fel, mivel a főbejára¬ 
ton a nácik miatt már nem tudunk 
távozni. 

FLOTTABÁZIS 

Jussunk el a drótkerítésig. Útközben 
lehetőleg kerüljük ki a reflektorfénye- 
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két. Vágjuk ki a kerítést a fogóval. A 
táboron belül kövessük az iránytűnket. 
Egy kis házba kell ómünk, egy köny¬ 
vespolc elé. Csúsztassuk le a könyves¬ 
polcot, a polc mögött ugyanis a titkos 
lejáró kapcsolója van. A szükséges kód 
egyik fele benne van a könyvben, így a 
másik felére már csak 16 variádó ma¬ 
rad, ezt már végig lehet próbálni az 
adott idő alatt. Ha megvan a kód, máris 
ereszkedünk lefelé a dokkba. Menjünk 
Indy után Sophíával is. 

TENGERALATTJÁRÓ DOKK 

Itt semmi más dolgunk nincs, mint 
bejuttatni mindkét emberünket a ten¬ 
geralattjáróba. Ehhez használjuk a 
rakodódarut. Elég nehéz rákapasz^ 
kodni, de csak gyakorlás kérdése. Vi¬ 
gyázzunk mert egy idő után a tenger¬ 
alattjáró kifut. 

A TENGERALATTJÁRÓN 

A nácik megtudták, hogy Feljutot¬ 
tunk, ezért egy időzített bombát he¬ 
lyeztek el a parancsnoki toronyban. 
Először tehát ezt kell hatástalaníta¬ 
nunk. Az iránytűt követve ismét egy 
polchoz, mögötte pedig egy lejáró¬ 
hoz jutunk. Menjünk te a hajó aljába, 
a titkos laboratóríumba. Itt találkozunk 
végre KernerreL Elég veszélyes alak, 
savas bombákkal dobál ódzik. Ha van 
rá mód, pisztolyt használjunk ellene. 
Bejutva a laboratóriumba a morsén 
üzenet érkezik. A dekódolóval olvas¬ 
suk el. Megvan tehát, hogy hogyan 
kell hatástalanítani a bombát. I^g 
ugyanitt keressük meg Atlantis térké¬ 
pét. Ezek után Intézzük el a bombát, 
majd keressük meg a periscope-ot, 
és irányítsuk a hajói Aítantis felé. 

SZIGETEK 

Ha a térkép szerint jöttünk, akkor 
most biztos, hogy jó helyen járunk. 
Keressük meg a ben szülöttek törzs- 
főnökét. Mint minden törzsföní^, ez 
is ajándékokat kér. Ütlegeljünk ki a 
népéből 6 db fogas nyakdíszt, majd 
keressük meg a kunyhók körül a ma¬ 
radék 4-et. így, 10 fogakkal teli lán¬ 
cért most már beengednek minket a 
barlangba. 


ATLANTIS 

Itt már leginkább csak a küzdelmen 
van a hangsúly. A német örökön kívül 
jónóhány rémítő szörnnyel is taláJkoz- 



^FIGYELEMI ^ 


Minden hónapban egy siker program kazetta 
borítóját kínáljuk Nektek, hogy kivágva és a 
kazettába helyezve új taggal gyarapodjon 
gyűjteményetek. 

Ezzel egyidőben új kazettás programokat 
kínálunk eladásra, a listát és az árakat meg¬ 
találjátok lapunkban. 

Tehát; 

PRESS PUY ON TAPE... 
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ÜZENET IKONOK 

• .Köszönöm, ttt vannak a zsetonjai.* 

A .Köszönöm. Itt a pénz a zsetonjaiért.* 

■ .Sajnábm, ez az asztal zárva van.* 

4 Nem tudsz több dolgot felvenni. 

I .Sajnálom, nem lehet készpénzzel fizetni ennél az 
asztalnál. Kérem fáradion a pénztárhoz zsetono¬ 
kért." 

5 tét elkobozva - az asztalnál kell maradnia addig, 
amíg a tétek bent vannak.* 

It .Sajnálom, vesztett." 
t/ .Gratulábk, ön nyert." 

^ Ne bántsd a hotel vendégeit. 

• • .Tegye meg a tétjét.* 

• ▲ .Ez az amá felajánlhatok. Mi érdekli?” 

• ■ .Tegyen egy ajánlatot." 

• + .Ne idegesítsen ilyen kicsi nyes Összegekkatl* 

• I .Elég az alkudozásból! Elfogyott a tűretmem; nwst 

menjen.* 

• 5 Nem mehetsz el a könyv és a térkép nélkül. 

• ^ .Ké ram a biztonság í kódot." 

• O biztonsági kód a könyben van elrejtve.” 

A • Periscope Navigation Console. Válassz úticélt... 
A A Csfpőfogöra van szükséged, hogy hatástalanítsd 
a bombát. 

A ■ Válaszd ki az első vezetéket, hogy átvágd. 

A + .Hatáslalanftani a Mark II robbanószerkezetet, 
vágd át a drótokat a következő sorrendben:* 

A I .Ne lépj rá a Nagy Gépre." 

A 9 .Senki nem mehet ál addig, amíg a királyunk 
nem elégedetl.” 

A O király elegendő aiándékot vár el." 

8 8 Válaszd ki a második vezetékei, hogy átvágd. 

8 8 A kiválasztott cél el van érve. 

B A Üzenet dekódoló (a német Morse kódhoz). 

8 X Most már mindkettőtök elmehet. 




• I •'"Mr* 

hatunk. A nád katonáktól aranygömbö¬ 
ket zsákmányolhatunk, amelyekkel 
majd a különböző szerkezeteket tudjuk 
működtetni. A oél: bejutni a belső szen¬ 
télybe, majd megtalálni, hogy honnan 
jönnek ezek a szörnyek, és valahogy 
megállítani őket. A belső szentélybe 
ugyan már sikerült átugranom, de az 
ott lévő gépek működésére, őszintén 
megmondom, nem jöttem még rá. 

Hát idáig jutottam. Azt még el kell 
hogy mondjam, hogy ez az utolsó szint 
szörnyen idegesítő, ezért a végigvitel 
megprőbálását csak kötél idegzelűek* 
nek ajánlom. 

V.Z. 



34 !&MKByte 





















FOTÓ; AMIGA 


Gondolom mindéről 
számára ismerősnek tűnik 
a kővetkező képsor; unott 
arcú, karikás szemű i^ú 
egyre idegesebben 
lapozza M első világ¬ 
háború története'című 
vaskos kötet, majd végső 
elkeseredettségében 
a sarokba hajítja azt 
Másnap kifulladásig tartó 
telelés fesz, és rr^ég 
semmi sem maradt meg 
a fejében. Hogy lesz ebből 
pótvizsga nélküli tanév?! 
Bágyadtan fordul kedvenc 
háziállata, a számítóg^ 
felé és ekkor beugrik 
a megoldás: 
Historyline 19U-Í9Í8. 

A program egy kis 
endkiopédiávaf felér, mivel 
rendkívüli alapossággal 
dolgozza fel a trónörökös 
meggyilkolásától 
a Compiegne-i erdőben 
aláírt békeszerződésig 
terjedő idősz3ái0t Mindezt 
egy remek taktikai és 
stratégiai környezetbe 
ágyazva valósították meg 
a Blue Byte programozót 
akiknek nem ez az első 
ilyen jeííegú produkciójuk 
(lásd Battle Isié). 


A jáiók leginkább a sakkhú 2 
hasonlít, persze igen tá' 
voli rokonsági fokon. Vég¬ 
ső cél itt is az ellentét teljes le¬ 
tárolása, vag^ főhadiszállásá¬ 
nak elfoglalása Az első taktikai 
elem tehát a küzdelem, a máso¬ 
dik pedig a cselszövés, a tőrbe- 
csalás. A küzdelemben igen 
fontos az a szempont, amiben 
jelentősen eltér a sakktól, hogy 
nem meghatározott vagy beha¬ 
tárolt egyetlen figura ereje sem, 
mivel a helyzetűktől, erőnlétük¬ 
től és tapasztalati fokuktól függ 
eredményességűk. Lényeges 
különbség még, hogy egy mene¬ 
tet^ belül többet ts léphetünk és 
mozgásunk teljesen független az 
elíen&éges hadmúvel^ktől (ez 
természetes ís. hiszen a hadve- 
zárek is előbb meghozzák dőniá- 
seiket az ellenféllel szemben, az¬ 
tán a szembenálló egy idő ben 
megtett lépésétől függ, hogy jól 
dűntőtt-e, vagy sem). A legkülö¬ 
nösebb ű jdofi^ga a játákrmk az. 
hogy a két játékos egy időben 
mozgathatja és foglalkoztathat 
embereit, nem kell a másik csiga¬ 
ka ssúságú lépéseire várni. Amint 
mindketten jelezték, hogy végez¬ 
tek a hadműveletekkel, s^rehaj- 
tódr>ak a kijelölt akciók (támadás, 
árokásás. slb). 

Most pedig lássuk tüzete¬ 
sebben, miben rejlik a játék iga¬ 
zi sava-borsa. 

A lőmenülwn néhány hasz¬ 
nos opciót állíthatunk be, me¬ 
lyek közül a legérdekesebbek a 
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KARTE és az EXTRÁS funkd- 
ók. A KARTE segítségével a 
felsőbb szintek és a két játékos 
számára felépített pályák között 
válogathatunk. Ehhez termé¬ 
szetesen kódszavakat kell be¬ 
gépelnünk, amelyek a mellékelt 
táblázatban olvashatók. 

A EXTRÁS címszó alatt árt¬ 
hatjuk be többek között a játék 
egyik érdekességét, a küzdeí- 
mek bemutatását vagy eEha- 
gyását. Ha bekapcsolva hagy¬ 
juk, akkor minden egyes ütkö¬ 
zet a szemünk előtt zajlik majd 
le. Itt szabályozhatjuk azt is. 
hogy betekintést nyerhessűnk- 
e az ellenséges raktárakba is. 
vagy mindenki csak a saját 
készletéit ismerhesse. És végül 
e pont alatt szabályozhatjuk az 
egy menet elán megtehető té¬ 
pések számát is. A többi kon¬ 
vencionális menüpontra nem 
érdemes kitérni, használatuk 
egyértelmű. 

A játéktéren egy kurzort 
mozgatva tudjuk parancsainkat 
megadni, információkat szerez¬ 
ni és egységeinket mozgatni. A 
kijelölt objektumon a tűzgomb/ 
space és adott Irányba való 
|oysljck/bjIlontyűzet mozgatás¬ 
sal határozhatjuk meg, hogy mit 
szeretnénk vele csinálni. Az 
alábbiakban az ikonok jelenté¬ 
sét olvashetod. 


Exll Ikon: minden esetben 
megjelenő ikon. mellyel tudat¬ 
juk a számftógéppel, hogy az 
adott objektummal momentán 
nem akarunk cselekvést végre¬ 
hajtani. MirHíig megjelenik, ha a 
tűzgombot megnyomjuk, valódi 
értelme az. hogy ha véletlenül 
rádickeltünk egy egységre, ak¬ 
kor téves utasítás adása nétkűi 
el tudjuk hagyni azt. 

Térkép Ikon: szintén minden 
esetben használható ikon, 
melynek segítségével az egész 
hadszíntéit megvizsgálha^uk. 
bejelölve rajta azt a területet, 
ahol éppen a lokális hafcterünk 
ethelyezkedík. További haszna, 
hogy a kis négyzetet mozgatva 
rajta, a taktikai display-t is 
gyorsabban eltolhatjuk a kívánt 
helyre 

Láda lkon: csak meghatáro¬ 
zott objektumokon használható 
ikon. melynek segítségével be¬ 
pillantást nyerhetünk a főhadi¬ 
szállás, a gyár, a raktár illetve 
szállítójárműveink anyagkészle¬ 
teibe. 

Kérdőjel Ikon: minden eset¬ 
ben használható, segítségével 
a kurzor alatti objektum, harci 
eszköz legfontosabb adatai 
tudhaiók meg. 

Négyágú nyíl Ikon: Csak 
abban az esetben használható, 
ha saját egys^Onk fölött áll a 
kurzor, ugyanis ezzel az ikon¬ 
nal tudjuk eszközeinket moz¬ 
gatni. Természetesen a mozga¬ 
tási ciklus alatt alkalmazható 
csak. a támadási szakaszban 
már nem. 

Ököl Ikon: csak az akciödk- 
lusban alkalmazható tkon, 
mellyel kijelölhetjük a támadást 
végrehajtó egy székét és meg- 
feleló közelségben állomásozó 
célpontjaikat. A megtámadható 
elenséges egységek világosabb 
színnel vannak megielőlve a 
térképen Ugyanezzel az ikon¬ 
nal jelöl he^ük ki a raklárépflök¬ 
itek, hogy hol rendezzenek be 
újabb raktárt a területen és ez 
az ikon szolgál a felderítő pio¬ 
nír-egységek utasítására is. 
hogy hol építsenek árok rend¬ 
szereket 

Csavarkulca Ikon: csak 
épületen belül alkalmazható és 
egy odavezónyelt egységen el¬ 
végzendő javít! si munkálatokra 
ad parancsol Az akciócikkjsban 
lehet ezeket a munkálatokat el- 
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végeznt, amihez terrnészetEen 
méghatáfozott egységnyi ener¬ 
giára is szükség van (állaJában 
15 energiaegység, kivétett ké- 
peznek a raktárépfiők, melyek¬ 
nek újbóli hafcbaálíításához 50 
egysére van szükség} Nagy 
jetentósóge van a sérülések 
helyrehozásának, mivel az új¬ 
ból harcrendbe állított eszkOzók 
és harcosok nagyobb tapaszta¬ 
latokkal rendelkeznek, ami 
gyakran az á javukra dönti el a 
küzdelem kimeneteléi 

Katapács lkon: hasonlóan az 
elózó ikonhoz, csak épületen be¬ 
lül használható és egy adott harci 
egységet lehet vele gyártani, ha 
ép^ az akctódklusban vagyunk. 
Természetesen csak olyan esz¬ 
köz gyártható, amelynek ekS^II- 
tásához elegendő energia áll az 
üzem rendelkezésére. a szá¬ 
mítógép automatikusan a tud¬ 
tunkra hozza, nekünk csak a vá¬ 
lasztékból kell kijetölnünk a legin¬ 
kább szükséges harci eszközt. 

Kétágú nyíl Ikon: ezzel ad- 
ha^uk tudtára a számítógépnek, 
vagy társunknak, hogy elv^ez- 
tük lépéseinket és iátékdkJus vál¬ 
tásra felkészültünk Ka egyedül 
játszunk, ne felejtsük el az F1 
gombbal jóváhagyni a cikJusvál- 
^st, mert a számitógép csak ez 
után kezdi el saját lépéseinek 
végrehajtását. 

Külön figyelmet érdemelnek a 
játékban ^forduló épületek is, 
melyek mindegyike más és más 
célt szolgál és külűnbözó jefentó- 
sóggol bírnak 

Stratégiai szempontból termé¬ 
szetesen legfontosabb a főhadi¬ 
szállás (jelölése a térképen HQ). 
Valójában a játék egyik végcélja 
az ellenfél főhadiszállásának 
meghódítása, éppen ezért köz¬ 
ponti jelentősége van mirxfkét já- 
tékos szempontjából. Érdemes 
legalább védelmi egységet az 
épületben vagy annak környékén 
állomásoztatni, nehogy ellenfe¬ 
lünk egy gyors cs^^atátcsoporto- 
sítással végzetes túlerőbe kerül¬ 
jön és lerohanja azt. Az elfoglalá¬ 
sa gyalogsággal vagy lovasság¬ 


gal történhet úgy^ hogy az épület 
eíótti sorompó hatszögére he¬ 
lyezzük egys^únket 

Második különleges figyelmet 
érdemlő objektum a gyár (a tér¬ 
képen F-lél jelölve). Ezek az egy¬ 
ségek nem mindig valamelyik ÍM 
tulajdonába tartozók, vannak még 
meghódítatlan gy árak is, amelyek 
elfoglalása jelentős slatégia 
eredményként könyvelhető el 
Meghódítása a fóhadiszálláshoz 
hasonlóan történhet, melynek 
eremén yekáppen az összes ben¬ 
ne lévő eszköz a mi tulajdonunk¬ 
ba megy át 

Ulű||ára egy speciáJis objektum 
maradt, a raktár (a térképen D 
betűvel jolölva}. Különlegessége 
abban áll, hogy nemcsak a meg¬ 
lévő raktárak haszrélhatók a já¬ 
ték során, har>em ü|ák is féteslt- 
heiők Ezt egy speciállisan erre a 
feladatra kiképzett egységgel, a 
raktárépftőkkel végezheljük el. 
Mivel a raktárak felépitése hely¬ 
igényes, ezért t^k 4 egymás 
melletí sík területen fekvő hat¬ 
szögre létesíthetők. Egy ópitő- 
csapat két ciklus alatt tudja fel¬ 
építeni teljesen az épületet, de 
ugyanez megoldható két brigád¬ 


dal egyszerre is Adott esetben 
bankád jellegű feladatokat is el- 
táthat az építmény, de leginkább 
javítási munkálaiokra érdemes 
építeni. 

Általánosan érvényes mirKÍen 
egyes épületre, hogy a benne 
védendő tevékenysl^kre bÍzo- 
rryos mennyiségű er>eigiapont áll 
rendelkezésre. Az energia nagy¬ 
sága a dklusoK zárásával mindig 
azorx^s mértékben növekszik at¬ 
tól függően, hogy mekkora az 
épület és milyen a fekvése {úthá¬ 
lózat fejletts^e. saját-ellenséges 
csapatok aránya a környékért, 
stb}. 

Befejezésképpen néhány 
hasznos jótar^s az eredményes 
harcok megvívásához: 

- A csapataink egymáshoz vt- 
szonyltoti elhelyezkedése Igen 
nagy jelentősséggel bír a harcok 
kimenetelét íllelően. A hagyomá¬ 
nyos hadviselés szabályainak 
megfelelően alakzatokba lömö- 
rüfve sokkal nagyobb erővel tud¬ 
unk előre nyomulni, iHetve sokkal 
keményebb ellenállást tudunk ki¬ 
fejteni. Ezért ajánlott a bekerítést, 
az ékalakban való támadást, ás 
védekezésnél a blokkolást a^- 


mazni. Ezáltal védtelertebb egy¬ 
ségeink is lei tudják venni a küz¬ 
delmet a nagyobb tüzerejúekkeí, 
és a gyengébb haderővel rendel¬ 
kező csapatok is erecknényesek 
lehetnek egy náluk jóval szilár¬ 
dabb egységnél. 

- Másik aranyszabály, ho^ aki 
lejtőről leereszkedve támad, az 
efWnényesebb, mint aki faffelé 
rohamoz. Soha ne feledkezzünk 
meg a domborzat adta előnyök 
kihasználásáról. 

^ A több Ütközetet is megért 
alakulatokat érdemes az épüle¬ 
tekben /endbehozni", mivel a ta¬ 
pasztalati fok is rendkívül sokat 
nyom a latban. 

- Ne vágjunk bele túl nagy tá¬ 
volságokra kiterjedű hadműrále- 
lekbe, mert a túl sok gyaloglás 
rendkívüj legyengili haderőnket. 

- Kerüljük a nyitott, belátható 
terüleieket, mert ha itt lep meg 
ellenfelünk, akkor (mint az igazi 
háborúban) biztos veszteségre 
vagyunk liélve. 

- Az első vonalakba nehéztü¬ 
zérséget he^zzünk, mert ez áll 
el lan leginkább a támadásoknak, 
és mindamettett nagy pusztítóé- 
fővel rendelkeznek. Második lóp- 
csőkáfit nagy hatótávolságú tü¬ 
zérséget tel^ltsünk, hogy a tá¬ 
volabbi oélokat is ereméf^esen 
pusztíthassuk, a hátvonaJban pe¬ 
dig a nagy kapacitású és hatótá¬ 
volságú szám tóeszközei nket ál- 
lomásoztassuk. hogy gyors utárv 
ptóifást túriunk harcoló egysége¬ 
inknek nyújtani. 

Zolee 


PC /MMGtíY 


GRAFIKA EO I ÓfItVSMi 
ZENE EQ IppH 
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Kódtáblázat: 

Kéí Játékos esetén 

TRACK. HÚSÁR, BEAST, PLATE, LIGHT, SOROL, VÍRUS, BISON, DRUCK, TROLL, U0OOT 
DROID, GRAND, ROYAL, WATER, SKILL. SKULL, AUDIO, SPEU, CAMEL, FLAGS, STORY, 
SCOUT, GREEN 

iigyjáiébüses^én 

Ha a számítógép eien játszunk, akkor minden megnyert ütközet után egy felsőbb szintre jogosító 
kódszót kapunk. Számuk 2*24, mivel a játék a 4 évig húzódő háború minden második hónapjának, 
azaz 24 h^pruk ogy-ogy eseményét dolgozza fel és annak megfelelően még megkétszereződik, 
hogy két szembenálló fél közül választhatunk. 

Ha Németország ok^án harcolunk: PULSE, CIVIL, MOUSE. VENOM, NŐISE, RIGHT, ORKÁN, 
FRONT, RATIO, PARTS, PLÁNE, FIAMÉ, GOTHA, BALON, PAUSE, EUTE. INFRA, MILLS, COBRA, 
ATUAS, AMPER, RHEIN. CANDU STERN 

Ha Frandaországot vólasz^uk; BATLE, GOOSE, SPORT, BIMBÓ, TEMPÓ, SÁRON, BUMMM, 
LEVEL, TOXIN, PRINC, CLEAN. XENON, SIGNS, HOUSE. SIGMA. SEVEN ZOMBI, MOVES 
BLADE, 20RR0 STONE, MOSEL, OROER. SODOM 
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Nyitva tartás: hétköznap: 1í>*10Na, szomsaton: &-13''-ig 


Egy hely. 
ahol játszva 
vásárolhat! 


Magy antfszág első széles választékot kínáló szoíher bitltja. Számítógépek, creővtí játékok 


E^' 

Uisnv/MK 


Jo^’sntiKaK 

tw 

ErikttHK 


KAHKLKk 


FLCJPI^V |)RI\ K*aK 

wir 

FiiTh;m:K 


DiM:Boxí>h 


M< JNirOHUK 


Mac i AZ 1 NŐK 


AMKtA'progrimali mar 

AMMv mní 

BABYOFKANGURŰO 

NAVY MOVES 

SNŰOKER 

BADCAT 

NEW ZEALAND STOHY 


JOE A MAC CAVEUAN 
NMiA 

BAOLANDS 

BARBARIAN M 

NIGHTBREED 

NIHMCOMMAWO 


MGREAT GAWES 

jPPSGOALeuSTlRS 

BATMAN 

NPUARASBltS 

A320A1R8US 

KING S ÓUESt IV 

blue angel 

OPERAtlON HANOI 

ARCHIPELAGOS 

LASTNMJA2 

BOOSOUAC 

OPERATON 

AVSBHARRIER 

LAST NtilA 3 

BUDOKAN 

THUNRERBOLT 

ASSASULT 

LEGENOOF KYRANOM 

buffalobils 

outrun 

B-52 MEQAFORTRESS 

lombardracrally 

RŰOEDGAIES 

OUTRUNEunOPE 

BAT 2 

LOTUS Hl 

CABAL 

PACLAND 

SAAL 

LUflEOFTEMPTHESS 

OALIFORMA GAMES 

Pír FIGHTER 

Battle MASTER 

MANHATTAN DEALEHS 

CASTLE MASTER 

PUTOON 

eiGRUN 

UERCENAAY 

CIRCUS ATTRACTIQN 

PREOATOR 

BIHDS OF PREY 

UICROPROSE golf 

CISCO l€Ar 

PRO TENMS TOun 

BLAOEWARRIOR 

UONKEYISLAN02 

CLEANUPT1ME 

010 tank BUSTIR 

eONANZA BROTHERS 

NAVYMDVES 

COBRA 

RTYPE 

BUOOKAN 

MKlA COLIECTION 

COBRAFORCE 

RAMBOII 

BUFAUOBILLSmD 

NINJA WARRIORS 

COlOSSUSCHESS 4 

RASTAN 

WEST 

NORThAnO SOUTH 

CREATURE5 

HEOtCAT 

CABAL 

PANZASKICKBOXING 

CYBER WORLD 

RENEGADE Ifi 

CAOAVER 

PEGASUS 

DANGER FREAK 

RETURNÓF THE JEDI 

CAMPAKiN 

PtNBALLDREAM 

DEHARIS 

FIDfiOGOP 

CAPTAM plánét 

pmball fantasi 

DIEHARD2 

rocknfkxl 

CELTIC LEQENDS 

POPULOUS 

DRAGON NINIA 

RUN THE GAUNTIFT 

CENTUfliON 

PRiNCEOfPERSIA 

EDDTHEDUCK 

SCARYSCHOOL 

CHAMPIDNSOP THE 

PUSHOVEfi 

ESWAT 

SHADOWWARRIORS 

RAJ 

RAJLHOADTYCOON 

EVEOFHORUS 

SILENT SERVICE 

CHUCK YEAGER 

REDOCTOBER 

FLMBOS OUEST 

SKATEWARS 

flight traner 2 

RUmJNCWAN 

FRAmEHSTllN 

SLYSPY 

CMLIZATION 

SHUTTLE 

FROST BYTE 

SMASHTV 

COlOSSUSCHESS 

SHENT SERVICÉI 

GAZZA2 

SOCCERtlANlA 

CONŰUESTOF 

SUOWORM 

GAAFFITIMAN 

SPACE CFNJSADE 

LONQfiOW 

SCLYPUTTV 

GflANDMONSTER 

SPACE GUN 

CONTINENTAL CVICUS 

SMCITY 

SlAM 

SPAGETTI WESTEFM 

DARKMAN 

SPACE GÜN 

ŐREIN BÉRÉT 

STAR WARS 

OIEHAROZ 

SPACE OUEST IV 

OUNSHIP 

STREET FIGHTER II 

DOJODAN 

SPEClAlFOnCES 

KARD ORIVM 

STREET GANG 

DOGSDFWAR 

SPOT 

HIT PACK 

STRIDER 

DUNE 

SPYVSSÍY3 

HOOK 

STRiDEfln 

DUNGEON MASTER 

5TRATEGY MASTFRS 

HUOSON HAWK 

STUNT CÁR RACER 

oynablastir 

SUPER SOCCER 

K* 

SUMMEROmiPlAO 

EYE OF BEHOLOER1 

SUPERCAHS 

MDIANAJONESI 

SUPER HANGON 

F. 15 STRIKE EAOE 

TEENAGE TURTlESÍ 

MDIANA JONES IV 

SNTrCHBlAŰf 

FALCON 

TERMMATOR 2 

ARCADE 

TÁJ CHITORTOISE 

FUGHTOf THE 

TESTOflIVEtt 

MTERNATIGNAL 3D 

TARGET REIEGADE 

MTRUDER 

THE QODFATHER 

TENNIS 

TECHNO COP 

FORMULA ONEGP 

THEHLMAHS 

INTERNATIONAL NMjA 

TERMMATOR 2 

FUTURE CLASStC 

TOTÁL RECALL 

RAB6ITS 

TEST DfflVE H 

COLIECTION 

VÍZ 

C 

thecurseűfra 

FUZBALL 

VOLFIEO 

ITALY 1990 

THEEMPIBÍSTRIKES 

GAZZA2 

VOODOO WGHTMARE 

j KHANSOUASH 

BACK 

GOBUNS 

WOLFPACK 

JMKS 

THEGAMCSrtINTEfi 

GOeilNS il 

XENON 2 

KICKBOX 

CHALLENGE 

GUYSPV 

2DGL 

LASTNMJA 

THEICETEMPLE 

HUOSON HAWK 


LAST NINJA 2 

TMESPY»IOtCWED«£ 

M* 

APOSSAMQIE 

WCiANA JONES IV 

C54li44lf!a.9rógrvn^ 
549. bnmM 

ICENOETQKU 
LUPOALBERTO 
MANCHESTER UNITED 

THE UNIOUCHABiES 
titamcbunky 

TOMCAT 


AOVENTURE 

3DSNOOKER 

lAAUVCE 

TOP GUN 

WthEAT 

aOOAYSAAOUNDTHE 

MICROPQRSE 

TOTÁL RECALL 

INT CHAMPfQNSHIP 

WORLD 

SOCCER 

TURBO OUTBUN 

ATHLHCS 

APB 

MIONIGHT 

turnkburn 

INTERPHASE 

AIRBORNE RANCER 

RE51STENCE 

turrican 

ISHAR 

AMERICAN 30 POOL 

MOOHWALKER 

TURRICAN11 

IVANHOE 

ANTICS 

myth 

TUSKER 

JAGUAR XJSn 

ARNC 

NARC 

ULtIMATE GOLF 


Tizedszer fagy le a játékod? Pont a megnyerés 
hiányzik? Spritehibás a főhtSsöd? Mindezeket 
egyszerűen kivédheted ho eredeti gyári 
programokat az 57ó KBYTE-tóJ veszed meg! 
Havonta bővülő kínálat, melyek között biztos 
megtaiálod kedvenceidet, a lehető 
legalacsonyabb óronl 


VAUPIRE S EMPIRE 
VEMDETT* 

VÍZ 

MEOJIkttNS 

GAMES 
WINTEnOUMPUC] 
WNTEH SUPER 

sponrsia 

WlZAROSLAÍR 
WORLD CMMP 
BOMMG 
JtÖLTT 


C64 Itnitf prMtvnúk 
mif MS.-lowiflál 

BATTLE CHESS 
C>«SSMASTERÍ1tlD 
CISCO HÉAT 
COtOSSUSCHÉSSí 
DCHARD2 
EYEOfHOflUS 
F ie eOABAT PAOT 
0AZZA2 
NUÓSŰNHAWK 
JUOGEOREAO 
LUPOAlfiERTO 
ME<iAFK3EN0( 
HÍGHTMARE ŐREIM 
STH£ÉT 
PITfIGHTER 
PREDATQflS 
RACNPACK 
RENEGADE 
SCRU^ED 5PIHITS 
SLAMDURK 
BASKÉTBAa 
5MASHTV 
SPACE CnUSAOE 
SPACE HAARIEA2 
5PEE06AI12 
TUfl90C«ARG£ 
ULTIHA THAOQY 
UITIMAV 
WACKY FUCES 


OAMEéOV 
már ma. 


Kj™™ 


ADDAMSEmv 

AUENS 

attackofthe 

KILLEB TIQMATOES 
műm 
flATTlETOADS 
dlLL EUJOTS NASCAR 
euGSBUHNV 
CHESENASTER 
DAflKMAN 
OÖLIBlfJRAQON M 
On FRMWÉItöTEíN 
OR MARID 
FERRARI G P 
RASH 

GHOeTQUSTERS2 
HUDSON HA1MK 
jACKNtCKUUSŰŰLE 
JE7SON5 
UAflIOáVOSRI 
MICKEXS 
DAMGEROUS 
CHASE 
MAWSEALS 
l«AAUSTAR 
CHAOENGE 
ICMESISI 
PAPEHBOVÍ 
PWJCEOfPERSJA 
PflOPHECY VICiNG 
CHILD 
BCPROam 
REN&STM«^ 
ROeOOOPZ 
ROCKY i BULLWINKLE 
ROGERflA88lT 


SAEAKYSNAKES 
SPtDERMANZ 
SPYV5SPYI 
STAR TREK SSlh 
AMNIV 

StARWARS 
SUPER UARIOLANOM 
T2ARCADE 
TEENAGG MUTANT 
NlNjATURTLESi 
TENNIS 

TERMíNATORZ 

THEaASH 

TMYTOOR 

TWYTOONS 

TOMáJÉRRV 

TUHVCAN 

WORLD cinourr 

SÉRIES 

WWEÍ 

WWF SUPERTARS 
ÉBHOH3 


PC PDgivioli,^ 

tomOoT 


50 ŰRCAt GAAliS 
A*10 TANK KlUER 
ACES ŰF 1>€ PACIFIC 
AIRCOMMAÍIKR 
ALONE M THE DARK 
ASHESOEEU^flE 
B-l7FLYtNG 
FOflfRESS 
BAT 

SATTlETECH II 
BLAOEWARRIOR 
BCKTDN BOABER 
CADAVER 

CAREHER OOMUAND 

CASniSII 

CHESSMASTER 3000 

CECDHEAT 

OAORADO 

OARKSEEO 

DARKLANOS 

DIE HAROII 

OBCOVEHY 

F‘1| m 

FitTASTEALTH 
FlGHTÉRl 
FORMULA ONE OP 
GoeLlINSI 
GUHSHiPaOM 
KAIWiRBŰY 
HARRlEnjuyPJET 
INTERNATIONAL 
KARATE 
JIMMV WHITE 
8NOOKER 
KWGSCWESTV 
KWGS ŰUEST VI 
DCENCETOKtl 
NEGAEOMAMA 
MEGAFORTESSHIGH 
DENSiTydisk 
MOONSTONE 
PERFECT GENERAL 
POttERDRlFr 
RiOERS OF ROHAN 
RISKYWOODS 
SARCON V 
SECRETWEAPONDF 
LUFTWAFFE 
SHUTTLE 

SAEMT SERVICE ; 

SIMCITY/POF'ULOUS 

5MIEAHTH 

9PÉEDPACK 

SPORTS PACK 

TASKFORtS 

teenageturtlesz 

TENNISCUP 

TVSPORTSeoxiNG 

l/TOPIA 


SEGA GANEGEAR 

mw 4 no 

^eii3 

6ARTSRIPSON 
BATMAN RETURNS 
CHUCKROCK 
INOMNAJOICSTHE 
LAST CnUSADE 
kACKEYMDUSE 
OÜTRUN EURÓPA 
PWNCEOfPESSJA 
SHINORjí 
SONIC í 

SUPER MONACO í 
TAZMANIA 

SEGAMEGADRNE 
ü i mf j i nA twifáno.' 
ürmn 

ALIÉN 3 
ARCL LPTTLE 
MERMAD 
ATOMC RUNNER 
CAUEOfiNiAOAACS 
aVlENTO 
GRE&«OG 


SNES F 

7mD knáMI 


liOIATTACK 
CHOPPER 
LOTUS TUB80 
CHNJLENGE 
MICKEVM CASTlE 
OFILLUSBN 
OLAtfiCGaD 
ONSlAUOHT 
ŰUTfiW 
PÁC MAMA 
PAPER BOY 
PITFlGHTEfl 
ftAÁÍ>ART 

roadrash; 

spiderman 

SUPER QPF RQAD 
TAZUANIA 
TEAM USA 
BASKETBALL 
THEAOUATICGAMES 
T>€ DUEL'TEST DfWE I 
THE SlKf^NS 
THETERMWATOR 
TURmCAN 

UMVERSAl SOLEHER 
WllftER CHALLENGE 


2.999 ionm 


ALPHA MtSSiON 

BATMAN 

8ATTLETOADS 

90ULKREMSH 

CRACKOUT 

DONKEYKONG 

DOUBLE DRAGON IK 

DR MARK? 

EXCfTEeKE 

GLMSMOKE 

HOOK 

IR0N5W0RD 
10103 
MEGA mán 3 
PIRATES 
ROeOWARRlQR 
SKATEORDIE 
SNAKERATTIEN 
BOU 

SŰLARJÉTHAN 
STABTBOPlCS 
SUPER ^KE VBALL 
TETRIS 

THE GAROUN LEGEND 


ADDAMS FAHHY 
AMAZING TENNI5 
BATTLEBLAZE 

euusvseiAZERS 

BUSTEHBROS 

caslevaniaiv 

CHESSMASTER 
CHESTER CNEETAH 
CQNTRAII 

cffqrce 
DAP mSTWN 
E3EATH VAUJ V RAUY 
DESERTSTRIKI 
DM0 CITY 

earthdefense 

fORCE 
FIHACEOF 
CHAMPlQNS 
FACEBAU2000 
FINAL FIGHT 
OHOULSANO 
OHOSTS 

HOLE m ONE GOLF 

HOMEAiONES 

HOOK 

JAACSBONDJR 
JIMMY CONNOftS PRO 

Timis 

JQEiMACCAVEMAM 

NINJA 

XáMMADOENSS 

LEQENDQFTHE 

mysticalmnja 

LEMWNGS 

lethalweapűn 

MAGC SWORD 
UAGICAL ŰUEST 
MYSTICAL HMJA 
lAAAUSTARS 
NCAABASKETBALL 
NMPAMOCKEY93 

paperboy; 
PESeLEREAC^OŰLF 
PGAGQLFTOUR 
PllŰTMNeS 
P1T FIGHTER 
PRIICE OF PERSJA 
PUSHOVER 
RAOEN TRAD 
RAMPART 
ROBOCOPS 
ROCKETEER 
ROGER ClEUEHS 
RPMHACBKi 
5IMCITY 
SKUUJAGGER 
SPACEMEGAFORCE 
SPIDERMAN 
STREET FiGHTEfl 2 
STRIKE GUNNER 
STG 

SUPER AOVENTURE 
ISLAHO 

SUPER BATTIE TANK 
SUPER CHOSTi 
GHQULS 
SUPER COAL 
SUPER MARID KART 
SUPER RTYPE 
SUPER SODGER 
SUPER 50CCER 
CHAMP 

^FEH TENNIS 
TMNT 4 
TESTŐRIVÉ II 
TOPOEAR 
UNSOUADROH 
WARPSPEED 
WNGS Jl 

WRESaiUANlA 

ZELbA3 



























Commodore 


Játékprogramok 
Lemezek ^ Kábelek 
Discboxok Egerek 
Floppy drivok 
Joystickok 
és egyéb kiegészítők 
tartozékok 


5 ^ ^ KByf0 

- ffYPP - > 

XIII. Pozsonyi ut 14, —Tel.: 1126-415 
Nyitva tartas: hétköznap: IO-IS'^-ig, szombaton: 9-13^*ig 


ÖT ÁSZ. EGY RAKLIBAai 


EGY HELY 
flHOL JÁTSZVA 
VHSHROLHfITSZ! 


VISZONTELADÓK FIGYELEM! 

ORSZÁGOS VISZONTELADÓI HÁLÓZAT KIÉPÍTÉSÉN DOLGOZUNK, 
SZERETNÉNK, HA ÓN IS TÖRZSVÁSÁRLÓNK LENNE. 


VIDÉKI VÁSÁRLÓINKNAK CSOMAGKÜLDÉSI 












